କିମିଆର ବିଜ୍ଞାଡ 


ସ୍ରକଜିକା ଚିକ୍ତାଧାରା 


ସବୁ ବୟସର ଓ ଶ୍ରେଣୀର ଲୋକମାନଙ୍କ ଭିତରେ ବୈଜ୍ଞାନିକ 
ଦୃ୍ଟିଭଚ୍ଖୀର ବିକାଶ କରାଇବା ହେଉଛି ସୃଜନିକାର ମୁଖ୍ଯ 
ଲକ୍ଷ୍ୟ ! ବିଚାର କରିବା, ପ୍ରଶନ ଉଠାଇବା, ଆଡୁସମୀକ୍ଷା ଆଦି ଏହି 
ଦୃଷ୍ଟିକୋଣର ପରିଚାୟକ । ପିଲାଦିନରୁ ଏହି ଗୁଣଗୁଡ଼ିକର ବିକାଶ 
କରାଯାଇ ପାରିଲେ ଦେଶ ଓ ସମାଉର ଉନ୍ନତି ଆପେ ଆପେ 
ଦ୍ରୋଇପାରିବ। ତେଣୁ ପ୍ରଥମ ଅବସ୍ଥାରେ ସୃଉନିକାର 
କୀର୍ଯ୍ୟକ୍ରମଗୁଡ଼ିକ ପିଲାଙ୍କ ପାଇଁ ଏବଂ ପର ଅବକ୍ଥାରେ ପିଲାଙ୍କ 
ମାଧ୍ୟମରେ ଶିକ୍ଷକ / ଅଭିଭାବକ / ଜନସାଧାରଣଙ୍କ ପାଇଁ 
କରାଯାଉଛି । ଏସବୁ ଦାରା କ୍ରମେ ସ୍ତୁଲ ଓ ଶିକ୍ଷା ବ୍ଯବୟାର 
ଆବଶ୍ୟକୀୟ ପରିବର୍ଭନ ଆସିପାରିବ ବୋଲି ଆମର ଆଶା । 


ଏହି ଚିନ୍ତାଧାରାକୁ ବାସ୍ତବ ରୁପ ଦେବା ପାଇଁ ଆମର ବିଭିନ୍ନ 
ଜାର୍ଯ୍ୟକ୍ରମ ଭିତରେ ରହିଛି ବିଜ୍ଞାନ ତରଙ୍ଗ ପତ଼ିକା ଓ ଅନ୍ୟ ବହି 
ପ୍ରକାଶନ, ଶିକ୍ଷକ କର୍ମଶାଳା, ବିଜ୍ଞାନ ମେଳା, ବିଜ୍ଞାନ ଖେଳନା 
ବିତରଣ ଆଦି । ଆମର ମଡେଲଗୁଡ଼ିକ ତାଲାପଡ଼ି ରହୁଥିବା କିଛି 
ଜଟିଳ ଓ ଦାମିକା ଜିନିଷ ନୁହେଁ । ଏଗୁଡ଼ିକ ସଦ୍ରଜରେ ଓ 
ଶସ୍ତାରେ ହୋଇପାରୁଥିବା ଜିନିଷ ଯାହାକୁ ଢେହି ହାତରେ 
ନେବାକୁ ଡରିବେ ନାଦ୍ଵି। ବିଜ୍ଞାନର ତଥ୍ଯକୁ ବୁଝାଇ ପାରୁଥିବା 
ଜିନିଷଗୁଡ଼ିକ ଆମ ପାଇଁ ପାଠ୍ୟୋପକରଣ ନୁହେ ବରଂ କିଛି 
ମଜାଦାର ଖେଳନା । ନିଜ ହାତେ ଗଢ଼ିବା - ଖେଳି ଖେଳି ଶିଖିବା 
- ଭଲ ଭାବେ ବୁଝିବା, ଦେଉଛି ଆମର ଜୀବନ ଦର୍ଶନ | 
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ଏ ବହିର କଥା 


ଆମ ଚାରିପାଖରେ ସବ୍ରବେଳେ କିଛି ନା କିଛି ଘଟଣା ଘଟୁଛି । 
କାହାର କାରଣ ଆମେ ବୁଝିପାରେ ତ ଆଉ କାହାର କାରଣ ଆମେ 
ବୁଝିପାରେ ନାହ୍ଁ। ଆମେ ଆଶା କରୁନଥିବା ଘଟଣା ଘଟିଲେ ଓ 
ତା'ର କାରଣ କଣା ନପଡ଼ିଲେ ତାହା ଆମକୁ କିମିଆ ଭଳି ଲାଗେ । 
ଆଷ୍ଚର୍ଯ୍ୟ ଲାଗେ, କିଛି ବିଶେଷ ପରିଛିତିରେ ଭୟ ମଧ୍ଯ ଆସେ ଏବଂ 
ଅଲୌଢକିକତା ଉପରେ ବିଷଶ୍ଟାସ ଜନ୍ତେ ¦ 


ଯାଦୂକରମାନେ ଲୋକଙ୍କର ମନୋରଞ୍ଜନ ପାଇଁ ଏଭଳି କିମିଆ 
ଦେଖାନ୍ତି । କିନ୍ତୁ କିଛି ଠକ ଲୋକ ମଧ୍ଯ କେତେ ପ୍ରକାରର କିମିଆ 
ଦେଖାଇ ମଣିଷ ମନରେ ଭୟ ଓ ବିଶ୍ବାସ ଆଣନ୍ତି ଏବଂ ପରେ ତାଙ୍କ 
ଠକି ନିଜର ଲାଭ ଉଠାନ୍ତି । ଭଲ କରି ଲକ୍ଷ୍ୟ କଲେ ଓ ଚିନ୍ତା କଲେ 
କିମିଆ ସବୁର କାରଣ ଜାଣିହେବ । ଅରେ କାରଣଟି ବୁଝିଗଲେ 
ମଜାଲାଗ୍ରିବ ଓ ନିଜେ କରି ଅନ୍ଯକୁ ଦେଖାଇବାର ଆଗ୍ରହ ଆସିବ । 


କିମିଆଗୁଡ଼ିକୂ ମୋଟାମୋଟି ଭାବରେ ତିନି ଭାଗରେ ରଖା 
ଯାଇପାରେ - ୧: ହାତ ସଫେଇ ଆଧାରିତ ୨- କିଛି ବିଶେଷ 
ଉପକରଣ ଆଧାରିତ ଏବଂ ୩- ବିଜ୍ଞାନ ବୁଝାଇ ପାରୁଥିବା କିଛି 
ପ୍ରକ୍ରିୟା ଆଧାରିତ । ଏହି ବହିରେ କେବଳ ତୃତୀୟ ପ୍ରକାରର କାମ 
ଦିଆଯାଇଛି । ତେଣୁ ଏଗୁଡ଼ିକୁ କିମିଆ ନକହି ବିଜ୍ଞାନ ପରଖ ବା 
ପ୍ରକଳ୍ପ ମଧ୍ଯ କୁଡାଯୀଇ ପାରିବ । ସେହି ଅର୍ଥରେ ଏହା ବେଶୀ 
ବ୍ଯବହାର ଦେଖିବ ବୋଲି ଆମେ ଆଶା କରୁଛୁ ¦ 

ପ୍ରତି ଜିନିଷ ଓ ଘଟଣାକୁ ବିନା ପ୍ରଶ୍ନରେ ଗ୍ରହଣ ନକରିବା ହି 
ନ୍ଦେଉଛି ବୈଜ୍ଞାନିକ ମନୋବୃତ୍ତି। ଏହି ମନୋବୃତ୍ତିର ବିକାଶରେ 


m 


ସାହାଯ୍ଯ କରିବା ହେଉଛି ବହିଟିର ମୂଳ ଲକ୍ଷ୍ଯ । ବିଜ୍ଞାନ କ୍ଲବ 
ଆଦିରେ ପରଖଗୁଡ଼ିକ କରିଲେ ଏବଂ ଦଳଗତ ଆଲୋଚନା 
ମାଧ୍ୟମରେ ସେସବୁର ପଛରେ ଥିବା ବିଜ୍ଞାନକୁ ବୁଝିବାକୁ ଚେଙ୍ା 
କଲେ ବିଜ୍ଞାନୀ ଚିନ୍ତାଧାରୀ ପାଇଁ ବାଟ ଖୋଲିବ । 


ଏହି ବହିରେ ଥିବା ଖେଳଗୁଡ଼ିକ ଭାରତ ସରକାରଙ୍କର ରାୟ 
ଚିଜ୍ଞାନ ଓ ଥନୁକ୍ତିବିଦ୍ଯା ସଞ୍ଚାର ଅରିଦ (ଏନ-ସି-ଏସଂଟି-ସି) ଏବଂ 
ବିଜ୍ଞାନ ପ୍ରସାର ଦ୍ଵାରା ପ୍ରକାଶିତ ସିଇଙ୍ଗ ଇତ୍‌ ନଟ୍‌ ଅଲ୍୍‌ତ୍ୈେଉ୍‌ 
ବିଲିଭିଜଂ ବହିରୁ ତାଙ୍କର ଅନୁମତି ସହିତ ନିଆଯାଇଛି । ଏଥିପାଇଁ 
ଆମେ ତାଙ୍କ ପାଖରେ ବିଶେଷ ଭାବରେ କୃତଜ୍ଞ । 


ବହିଟିରେ ଦିଆ ଯାଇଥିବା କେତେଗୁଡ଼ିଏ ଖେଳ ପାଇଁ କିଛି 
ରାସାୟନିକ ପଦାର୍ଥ ଦରକାର । ଏଗୁଡ଼ିକ ସ୍ତୁଲର ବିଜ୍ଞାନ ଶିକ୍ଷକଙ୍କ 
ସାହାଯ୍ୟରେ ପାଇହେବ । ଏସବୁ କାମ କଲାବେଳେ ଗିକ୍ଷକ ବା 
ଅନ୍ଯ କେହି ବୟସ୍କ ଲୋକଙ୍କୁ ସାମିଲ କରାଇ ପାରିଲେ ଭଲ ହେବ ! 
ଅସୁବିଧାରେ ସାହାଯ୍ଯ କରିବା ସହିତ ସେମାନେ ଆଲୋଚନାକୁ 
ଆଗେଇ ନେଇ ପାରିବେ । ସବୁ ସମୟରେ କିନ୍ଧୁ ସାବଧାନ ରହିବାକୁ 
ହେବ - ବିଶେଷ କରି ନିଆଁ ଓ କଡ଼ା ରାସାୟନିକ ସହିତ କାମ 
କଲାବେଳେ । 


ଆଶାକରୁ ସାଥିମାନେ ଖେଳଗୁଡ଼ିକ କରିବେ, ଅନ୍ୟମାନଙ୍କୁ 
ଶିଖାଇବେ ଏବଂ ନିଜେ ଜାଣିଥିବା ଏହିଭଳି ସରଳ ଖେଳ ବିଷୟରେ 
ଆମକୁ ଜଣାଇବେ । ବହିଟି ବିଷୟରେ ମତାମତ ଜଣାଇବା ପାଇଁ 
ଏବଂ ଏହିଭଳି କାମ ସବୁରେ ଭାଗ ନେବା ପାଇଁ ଅପ୍ରହୀ 
ସାଥିମାନଙ୍କୁ ଆମର ସାଦର ନିମନ୍ତ୍ରଣ । 
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୩n୦- 
ସୀ ୧- 
୩ ୨- 
୩୩- 
୩୪- 


ସାଚ୍ଚେଂ ସାଙ୍ଗେ କଟା ଶୁଖା 
ପାଣିରୁ ନିଆଁ ସୃଷ୍ଟି 

ଲଫାପା ନଖୋଲି ଚିଠି ପଢ଼ା 
ତେ ଉଁରିଆରୁ ବିଭୁଡି 

ବିନା ସିଲେଇରେ ଅନଷ୍ତ୍ରୋପଚାର 
ବିନା ସିନ୍ଦୁରରେ ଟିପା 

ଲେମୁ ଭିତରୁ ରକ୍ତ 

ବିଭୁତିରୁ ଅକ୍ଷର 

ବଶର ଖେଳ 

ମନ ପସନ୍ଦର ମିଠା 

ମନ ପସନ୍ଦର ବାସ୍ବା 

ଚୋପା ଭିତରୁ କଟା କଦଳୀ 
ନାଡ଼ି ଚାଲିବା ବନ୍ଦ 

ମାଟି ତଳୁ କଣ୍ଢେଇ 

ଶେଷ କଥା 


୬' ଜମଚିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


୪୪ 
୪୬ 
୪୮ 
୫୦ 
୫୨ 
୫୪ 
୫୬ 
୫୮ 
୬୦ 
D୨ 
୪ 
D୬ 
D୮ 
୭୦ 
୭୨ 


ବିଭୁଚିଲରେ ଅକ୍ଷର ଲେଖା 


ଦହିରେ ବେଳେ ବେଳେ ଆମେ ଆମ ନା ଛେଖିଆଏ, ଚିତ 
` କରଚରାକଥାଏ / କିନ୍ଧ ଏଚ୍ରଡିକ ଥରେ ନ୍ଦେଡିଛେ ଆଦ୍ଦ 
ଛିକେଜାଡି / ଆମେ କିନଧ ଏଠି ଜାଚନେ ପାଦ୍ଦଶ ସାହାପ୍ୟରେ 
ଲେଝିବ/ ଓ କିନ୍ଧି ସମୟ ପବେ ନିଜ୍ଦାନ ଦେଛପାଦିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 

ଅରଖ ଗଛର ତାଳ, ପାଉଁଶ 

ଥସ୍ଥତି 

ହାଡରେ ଅରଖ କ୍ଷୀରରେ କିଛି ଲେଖି ଶୁଖିବାକୁ ଛାଡ଼ିଦିଅ । 
କିଅରି କରିବ 

ଶୁଖିଥିବା ଲେଖା ଉପରେ ପାଉଁଶ ବୋଳିଦିଅ। ଧୀରେ ଧୀରେ 
ଲେଖା ସ୍ତଷ୍ଟ ଭାବରେ ପଢ଼ିହେବ । 


ସାବଧାନ A 
ଗଛର ବିଶୁଦ୍ଧ ଧଳା କ୍ଷୀରରେ BS 
ଲେଖିବା ଜରୁରୀ । ଖେଳ ସାରିବା ” Ae 


ପରେ ଭଲ କରି ଧୋଇଦିଅ । 


ଅରଖ କ୍ଷୀର ବିଷାକ୍ତ । 


ଜିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ ୭ 


ଝାସରୋଧୀ ଶରୀର 


ଦେବେ ଜି ଲରୀନ୍ଦନଛ୍େ ଫୋଟକା ହୋଉଣୀଏ / କନ୍ଧ 


ଦେହରେ ନିଆଁ ପଶିଲେ ଚି କିଛି ହେବନାଡି! କତା 
ଟିକିଏ ଅଜା ନାଶନ / କିନୁ କ୍ିବ/ ବେଶ ସହଜ / 


କ'ଣ ଦରକାର 
କିରାସିନି, ଦିଆସିଲି, ପ୍ରାୟ ଦେଢ଼ ସେଂମିଂ ଗୋଲେଇ ଓ ଅଧ ମିଟର 
ଲମ୍ବାର ଖଣ୍ଡେ ବାଡ଼ି, କନା 
କିପରି କରିବ 
ପ୍ରାୟ ଦେଢ଼ ସେଂମିଂ ଗୋଲେଇ ଓ ଅଧ ମିଟର ଲମ୍ବାର ଖଣ୍ଡେ ବାଡ଼ି 
ନିଅ । ତା'ର ଗୋଟିଏ ମୁଣ୍ଡରେ କିଛି କନା ଭଲକରି ଗୁଡ଼ାଇ ଦିଅ । 
ଏବେ ତାହା ଗୋଟିଏ ମଶାଲ ହୋଇଯିବ । ବାଡ଼ିର କନାଗୁଡ଼ା ପଟକୁ 
କିରାସିନିରେ ବୃଡ଼ାଅ । 

ଖେଳଟି କରିବା ବେଳେ ପୂରା ହାଡ ଜାମା ପିନ୍ଧିଥିଲେ ହାତରୁ 
ଲୁଗା କାଢ଼ିଦିଅ । ଏବେ ବାଡ଼ିରେ କନା ଗୁଡ଼ା ହୋଇଥିବା ଅଂଶରେ 
ନିଆଁ ଲଗାଇଦିଅ ! ଜଳୁଥିବା ବାଡ଼ିକୁ ସାଟ୍ଗେ ସାଙ୍ଗେ ନେଇ ହାଡ଼ରେ 
ଘଷିଦିଅ । କିରାସିନି ଜଳୁଥିବା ଯାଏଁ ଗିଖା ହାତରେ ଲାଗିବ ନାହିଁ ଓ 
ଦେହର କିଛି କ୍ଷତି ହେବ ନାହିଁ । ଚମଡ଼ା ୩ ସେକେଣ୍ଡ ପର୍ଯ୍ଯନ୍ତ 


୮ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ବେଶ୍‌ ଅଧିକ ତାପ ସହିପାରେ । ତେଣୁ ଖେଳଟିକୁ ଦୂଇ ତିନି 
ସେକେଣ୍ଡ ମାତ୍ର ଦେଖାଇ ନିଆଁ ଲିଭାଇଦେବା ଦରକାର ! 


ରି କାନ୍ଦି 

ଏହି କାମ ୨-୩ ସେକେଣ୍ଡ ପାଇଁ କରିପାରିବ । କାରଣ ଆମ ଚମଡ଼ା 
୩ ସେକେଣ୍ଡ ପର୍ଯ୍ୟନ୍ତ ବେଶ୍‌ ଉଚ୍ଚ ତାପମାତ୍ରା ସହିପାରେ ! ୨-୩ 
ସେଜେଣ୍ଡ ଭିତରେ ଚମର ଜଳୀୟ ଅଂଶ ଶୁଖିଯାଏ ନାହିଁ। ତେଣୁ 
ଉଳ୍ଚ ତାପମାତ୍ରା (ଗୋଟିଏ ମତରେ ୧୨୦୦ଂସେଂ ପର୍ଯ୍ୟନ୍ତ ସହିଲା 
ଉଳି ଅବସ୍ଥାରେ ରହେ । 


ସାବଧାନ 

ଜଳନ୍ତା ଶିଖା ଖୋଲା ହାତରେ ଲାଗିପାରେ । ନିଆଁକୁ ନିଜ 
ଶରୀରରେ ମାତ୍ର ୨ ସେକେଣ୍ଡ ପାଇଁ ଲଗାଅ ! କନାର କିରାସିନି 
ଜଳି ସାରିଥିଲେ ନିଆଁକୁ ଶରୀରରେ ଲଗାଅ ନାହିଁ । ବାଡ଼ିରେ ବେଶ୍‌ 
ଅଧିକ ପରିମାଣର ସୂତାକନାକୁ ଜୋରରେ ଭିଡ଼ି ଗୁଡ଼ାଅ । 


କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ ୯ 


ଡଙାତରେ ଲେମୁଙଝୁଲା 


ଶନ୍ୟର୍ର ଚିନି ଝରଲ୍ଲାଛବା ସହନ କଥା ନୁହେ / ଚା' 
ପୁଣି ଏତେ ବଡ଼ ଛେମୁଚିଏ / 


କ'ଣ ଦରକାର 

ଲେମ୍ପଃ ଅତି ସରୁ ଛୁଷି, ସିଲେଇ କରିବା ସୁତା 

ଜିଅରି କରିବ 

ପ୍ରାୟ ୩୦ ସେମି ଲମ୍ବର ଖଣ୍ଡେ ସୃଡାକୁ ଛୁଷିରେ ପୂରୀଇ ତା'ର 
ଗୋଟିଏ ମୁଣ୍ଡରେ ଗଣ୍ଚି ପକାଇ ଡିଅ । ଫୁଲ ଗୁଛ୍ତିଲା ଭଳି ଛୁଖିକୁ 
ଲେମୁ ଦେହରେ ଫୃଟାଇ ଦିଅ, ଯେପରି ଲେମୁଟି ପଡ଼ି ନଯାଏ । 
ଛୁଷିଟିକୁ ସୁଡାର ମଝିରେ ରଖ । ହାଡର ଲେମ୍ବୁ ଝୁଲାଇବାକୁ ଥିବା 
ଅଞଷଳର ଚମଡ଼ାକୁ ୩/୪ ଅର ବେଶ ଜୋରରେ ଚିମୁଟି ଦିଅ । ଏବେ 
ସେ ଅଞ୍ଚଳରେ ଛୁଖି ଫୋଡ଼ିଲେ କିଛି ଜଣାଯିବ ନାହିଁ । ଛୁଖିକୁ 
ଚମଡ଼ାର ବାହାର ଅଂଗରେ ଫୋଡ଼ି ସୁତାକୁ ସେଥିରେ ପୂରାଇ ଦିଅ । 
ଲକ୍ଷ୍ଯ ରଖିବ ଯେପରି ଛୁଷି କେବଳ ବାହାର ଚମଡ଼ାରେ ହିଁ ଫୁଟିବ । 
ଏବେ ଚମଡ଼ାରେ ପଶିଥିବା ସୁତାକୁ ହାଲୁକା କରି ବାଞ୍ଧିଦିଅ । ହାତଟି 
ସିଧା କଲେ ଲେମ୍ବୁ ଚମଡ଼ାରେ ଝୁଲିବ । 


୧୦ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଫରି କାନିଳି 
ଚମଡ଼ାରୁ ସଂକେତ ସ୍ଲାୟୁ ମାଧ୍ଯମରେ ମନ୍ତିଷ୍ଟାରେ ପହଞ୍ଚିବା ପରେ 
ଆମେ କ୍ଟ ଜାଣିପାରେ ! ବାନ୍ଦାର ଚମଡ଼ାରେ ସ୍ଟାୟୁର ଉଦ୍ଦୀପନା 
ଗ୍ରହଣ କରିବା କ୍ଷମତୀ ଚହ୍ଧୁତ କମ୍‌ ଥାଏ । ତେଣୁ ଛୁଷିଫୋଡ଼ାର 
ଖବର ମହନ୍ତିଷ୍ଟକୁ ଯାଇପାରେ ନାହି । 

ମଣିଷ ଚମଡ଼ା ତିନୋଟି ସ୍ତରରେ ଗଢା । ବାହାର ସ୍ତର, ମଝି 
ସ୍ତର ଓ ଭିଡର ସ୍ତର । ଏହି ସ୍ତରଗୂଡ଼ିକ ଯଥାକ୍ରମେ ୫୦୦ ଗ୍ରାମ, 
୩୫ କିଗ୍ରା ଓ ୭୫ କିଂଗ୍ରାଂ ଓଜନ ସମ୍ଭାଳି ପାରନ୍ତି । ସେଥିପାଇଁ 
ଆମ ଦେହର ବାହାର ଚମଡ଼ା ଗୋଟିଏ ଲେମ୍ବୁର ଓଜନକୁ ବେଶ୍‌ 
ସହଜରେ ସହିପାରୁଛି । 


ସାବଧାନ: 


ସାବଧାନତାର ସହ କେବଳ ବାହ୍ଯ ଚମଡ଼ାକୁ ଫୃଟାଅ । ଲେମ୍ପକୁ 
ଝୁଲାଇଲା ବେଳେ ହାତକୁ ଛାଟନାହି ବା ଲେମ୍ପକୁ ଝିଙ୍କନାହିଁ ! 


ଜିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ ୧୧ 


ଚ୍ାଣ୍ମଆ ଦେହ 


କାଠବ୍ଦ କଡି ନ୍ଦଗୀନ୍ଧ ଘବବ୍ର ଶକ୍ତ କର୍ତଠୀଛଥଏ / କିନ୍ଧ ନିନ 
ଦେନହକ୍ର କିପଦି ଚାଣ କହି 6ଚୋଟିଏ କରି କଳି କଳିଯାଦିବା ? 
ତାଂ ଥଣି ଆଣି ସନଚଦେ ¦ କଣି ଦେଖ ଚ ¦ 


କ'ଣ ଦରକାର 


ଏକା ଉଚ୍ଚତୀର ତିନୋଟି ଚଉକି, ବଡ଼ ତଉଲିଆ , ଭଣେ ସାଙ୍ଗ 
କିଯରି କରିବ: 

ତୁମ ସାଙ୍ଗର ଉଚ୍ଚତା ଅନୁସାରେ ଦୁଇଟି ଚଉକି ମୁହାଁମୁହିଁ କରି ରଖ 
ଓ ସାଙ୍ଗକୁ ସେହି ଚଉକି ଦୁଇଟିରେ ଶୁଆଇ ଦିଅ । ସାଙ୍ଗର ହାଡ, 
କାକ୍ଷ ଓ ମୁଣ୍ଡ ଗୋଟିଏ ଚଉକିରେ ଏବଂ ଗୋଡ଼ ଅନ୍ଯ ଚଉକିରେ 
ରହିବ । ସାଙ୍ଗର ଅଣ୍ଡା ତଳେ ହାଡ ରଖ, ଅଣ୍ଟାକୁ ସିଧା ରଖି 
ଶରୀରକୁ କଠିନ କରିବାକୁ କୃହ । ଆଖି ନ ଖୋଲିବା ପାଇଁ ତାକୁ 
ସାବଧାନ କରିଦିଅ । ଅନ୍ଯ ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ପାଖରେ ରଖା ଯାଇଥିବା 
ତୃତୀୟ ଚଉକି ଉପରେ ଚଢି ଶୋଇଥିବା ସାଥୀର ଜଙ୍ଗଟରେ ଗୋଟିଏ 
ଗୋଡ଼ ଓ ଅନ୍ଯ ଗୋଡ଼ ପେଟର ଉପର ଆଡ଼କୁ ରଖି ଠିଆ ହେବାକୁ 
କୁହ୍ର । ଗୋଇଥିବା ଲୋକଟି ଯଥେଷ୍ଟ ଟାଣ ହୋଇଗଲା ବୋଲି 
ନିଙ୍ଚିତ ହୋଇଗଲେ ଅଣ୍ଟା ତଳୁ ହାତ କାଢ଼ି ଦିଅ। ବିନା 
ସାହାଯ୍ଯରେ ଶୋଇଥିବା ଲୋକର ମଝି ଅଂଶ ସାଙ୍ଗର ଓଜନକୁ 


୧୬ କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ 


ସହଉରେ ସମ୍ବାଳି ନେବ ¦ ଠିଆ ହୋଇଥିବା ସାଥୀ ଓହ୍ଲାଇ ଆସିବା 
ପରେ ଶୋଇଥିବା ସାଙ୍ଗକୁ ଆଖି ଖୋଲି ବସିବାକୁ କୁହ୍ର । ସେ କିଛି 
ଓଜନ ଜାଣି ପାରୁଥିଲା କି ? 


ଅଦି କାନିକି 


ଯେକୌଣସି ଲୋକ ସିଧା ଶୋଇ ନିଜ ଦେହ୍ରକୁ ଟାଣ କଲେ ସେ ନ 
ବଙ୍କେଇ ପ୍ରାୟ ୨୫୦ କିଂଗ୍ରାଂ ଓଜନ ସମ୍ବାଳି ପାରିବ। ଏଠାରେ 
ଚଉକି ଦୂଇଟି ଖୁଣ୍ଟ ଭଳି ଓ ଶରୀର କଡ଼ି ପରି କାମ କରେ । 


Qiବଧ୍ୟନ 


ଶୋଇଥିବା ସାଙ୍ଗ ଜଣକ ନିଢଭ ଆଖି ବନ୍ଧ ରଖିବା ଦରକାର । 
କାରଣ ଆଉ ଜଣେ ସାଙ୍ଗ ତାଂ ଉପରେ ଠିଆ ହେବାକୁ ଯାଉଛି 
ଦେଖି ସେ ଡରି ଯାଇପାରେ । ଚଉକି ଦୁଇଟିର ଉଚ୍ଚତା ସମାନ 
ରହିବା ଜରୁରୀ ଯେପରି ଚଉକି ଦୁଇଟିର ପଟା ଗୋଟିଏ 
ସମତଳରେ ରହିବ । 


କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ ୧୩୫୩ 


ଆଜକ୍ରୁନଠିରେ ଓଜନ ଚେକା 


ଜାତିରେ ଆମେ ବେଶ କିଛି ଓଜନ ଚେକି ପିଚା / 
କିନ୍ତ ରୋଟିଏ ଅଆୁଂଠିବେ କେତେ ବା ଓଜନ 
ନୋକିହେବ ? ଏନି ଖେଳଚିରେ ଆକୁଠି ସଂଜାଯ୍ୟରେ 
ଜଣେ ସାଇନ ଦଅବକୁ ଦଠାଛ୍ ଦେଛପାଵିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 

ଗୋଟିଏ ଚଉକି, ଚାରିଜଣ ସାଙ୍ଗ 

ନିଥରି କରିବ 

ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ଚଉକି ଉପରେ ସିଧା ହୋଇ ବସିବାକୁ କୁନ୍ଦୁ । 
ତାଙ୍କର ହାତ ଆଣ୍ଡ୍‌ ଉପରେ ରହିବ ଓ ଗୋଡ଼ ୪୫° କୋଣ କରି 
ପଛକୁ ରହିବ । ଆଉ ଚାରିଜଣ ସାଙ୍ଗ ଦୁଇ ହାଡର ଆଙ୍ଗୁଠିଗୁଡ଼ିକୁ 
ଜୋରକରି ଛନ୍ଦିବେ । ସ୍ରେମାନଙ୍କ ମଧ୍ଯରୁ ଦୁଇ ଜଣ ଡେଙ୍ଗା ସାଙ୍ଗ 
ପ୍ରଥମ ସାଙ୍ଗର ପଛପାଖରେ ଠିଆ ହେବେ ଏବଂ ବିଶି ଆଙ୍ଗୁଠିକୁ 
ତା'ର କାଖ ସଞ୍ଷିରେ ଦେଇ ଟେକିଧରିଲା ପରି ରଖିବେ । ବାକି 
ଦୁଇଜଣ ବିଗି ଆଙ୍ଗୁଠିକୁ ଆଣ୍ଡ୍‌ ସଛିରେ ପୂରାଇ ଉଠାଇବାକ୍ର ପ୍ରସ୍ତୁତ 
ହୋଇ ରହିବେ । ଏକ, ଦୁଇ. ତିନି କହି ସମସ୍ତେ ପ୍ରସ୍ତୁତ ହେବେ 
ଏବଂ ଉଠାଅ କହିଲେ ସମସ୍ତେ ଏକାସାଙ୍ଗରେ ବସିଥିବା ପିଲାକୁ 
ଉଠାଇବେ | ତା'ପରେ ଆସ୍ତେ କରି ତଳକୁ ଖସାଇବେ । 


୧୪ କିମିଆଁର ବିଜ୍ଞାନ 


ଥରି କାନଜିକି 

ଆମର ପ୍ରତ୍ୟେକ ଆଙ୍ଗୁଠି ପ୍ରାୟ ୧୦ରୁ ୨୦ କିଂଗ୍ରାଂ ଓଜନ ଉଁଠାଇ 
ପାରେ । ଯେତେବେଳେ ଚାରିଜଣ ମିଗି ଉଣକୁ ଉଠାଇବାକୁ ଚେଷ୍ଜା 
କଲେ - ସେତେବେଳେ ବସିଥିବା ସାଇଂର ଓଜନ ସମାନ ଭାବରେ 
ବାଣ୍ଟି ହୋଇଗଲା । ତେଣୁ ତାଙ୍କୁ ସହଉରେ ଟେକିହେଲା ! 


ସଯ/ବଧ/ନ 


ଏଭାସାଙ୍ଗକରେ ସମସ୍ତେ ପ୍ରଥମ ଉଠାଇବା ଉରୁରୀ । ଏହି ଖେଳରେ 
ଉଠାଉଥିବା ଚାରି ଢଣ ପିଲାଙ୍କ ଭିତରେ ଠିକ ବୁଝାମଣୀ ଓ କାମର 
ତାଳମେଳ ରହୁଥିବା ଅତି ଭରୁରୀ । 


କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୧୫ 


କରଇଁଚିରେ କାଚ କଚଟଚୀ୍ା 


କନଛ୍ଧନିରେ ଆମେ କାଣନ କନା ଆଣି କାଟିଛେ / 
କିନ୍ଧ କାଚ ଶଣ୍େ କଣ କା୍ିଜହେବ / କାଚଟି ତ 
ଗଣ୍ଡ ହୋଛଥିବ / ତେବେ କଣ କଲେ କାଚଟି 
ଜନା କଳି ଜଣିଥିବ ଦେଣିରା / 


ଳକ'ଣ ଦରକାର 


କଇଁଟି, ୨ ମିମି ମୋଟା କାଚ ପ୍ଲେଟ (ଫଟୋ ବକ୍ଷେଇଁ କାଚ), 
ଚଉଡ଼ା ମୁହାଁ ପାଡ଼, ପାଣି 

କିଅରି କରିବ 

କାଚ ପାତ୍ରରେ ପାଣି ଭଉ୍ଜି କର । କାଚ ଖଣ୍ଡଟିକୁ ପାଣି ଭିତରେ 
ବୃଡ଼ାଇ ଧର । ଏବେ କାଚଟିକୁ କଇଁଚିରେ କାଟ । କାଚର୍ଟି ନଭାଙ୍କିଂ 
ବେଶ୍‌ ଆରାମରେ କାଟି ହୋଇଯିବ । କାଟିଲାବେଳେ ତାହା କିଛି 


ଶର କରିବ ନାହିଁ ଓ ନରମ ଲାଗିବ । ତେବେ କାଚଖଣ୍ଡକୁ ଠିକ୍‌ 
ଆମେ ଚାହିଁବା ଅନୁସାରେ କାଟିହେବ ନାହିଁ । 


୨୦ରି କା/ତିକି 


ତରଳ ଜିନିଷ ଭିତରେ ବୃଡ଼ାଇ ରଖିଲେ କାଚ ଫାଟିଯାଏ ନାହିଁ । 
ପାଣି ଭିତରେ କାଟିଲା ବେଳେ ବି କଇଁଚିଟି ଖସିଯାଏ ନାହିଁ । 


୧୬ କଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ସେଥିପାଇଁ ପାଣି ଭିତରେ ବ୍ରଡ଼ାଇ କାଚଟିକୁ କାଟିଲେ ତାଡ଼ା ନଫାଟି 
କଟିଯାଏ । 


ସାବଧାନ 


କାଟିଲା ବେଳେ କାଚ ଓ କଲିଚି ଉତ୍ଭୟ ପାଣି ଭିତରେ ବୁଡ଼ି ରହିବା 
ଦରକାର । କାଚ ପାତୃଟି ଯଥେଷ୍ଜ ବଡ଼ ଓ ଚଉଡ଼ାମୁହା ହୋଇଥିବା 
ଜରୁରୀ ଯେପରି ସେଥିରେ କାଚ ଖଣ୍ଡ ଓ କଇଁଚି ଆରାମରେ ପଶି 
ପାରୁଥିବ । ସବୁଠାରୁ ଉଲ ହେବ ଯଦି ଗୋଟିଏ ବଡ଼ ପ୍ଲାଣ୍ଡିକ 
ବାଲ୍‌ଟିରେ ଯଥେଷ୍ଟ ପାଣି ନେଇ ହାତ, କାଚ ଓ କଇଁଚି ସବ୍ରକୁ 
ବୃଡ଼ାଇ ରଖିହେବ । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୧୭ 


ବୋତଲର କଦଳୀ ଗିଳା 


ନାଚ ନ ନ୍ଦରୀନ୍ଦ କଦଳୀର ଚୋଠା ଛାଡ଼ିବ ଓ ତାଂ ପୁଣି ଅନନ୍ତ 
ମନ ବୋଚନ୍ଦ ଦିରେ ପଣିଥିବ / ଶ୍ରଣିଲ୍ା ଚେଳକ୍ର ଚତ ଚିଣ୍ଧାସ 
6ଜଦ୍ଦନାଜି / କିନ୍ଧ ଅଜି ସନଳବେ ଏ କାମ ହୋନ୍ଧପରିବ / 


କ'ଣ ଦରଳାର 
ମଝିଲା ଚଉଡ଼ାର ମୁଦ ଥିବା ଶୁଖିଲା କାଚ ବୋତଲ (ସାଲାଇନ 


ବୋତଲ ହେଲେ ଭଲ), ସ୍ଚିରିଟଟ ଗୋଟିଏ ଚାମଚ, ଦିଆସିଲି, 
ବୋତଲ ମୁହଁ ମାପର ଗୋଟିଏ ପାଚିଲା କଦଳୀ । 

କିଥରି କରିବ 

ସାଙ୍ଗମାନଙ୍କ ଆଗରେ ଖାଲି ଶୁଖିଲା କାଚ ବୋଡଲଟି ରଖ । 
ବୋଡଲ ଭିତରେ ଗୋଟିଏ ଚାମଚ ସିିରିଟ ପକାଅ । ଦିଆସିଲି 
କାଠିଟିଏ ଜଳାଇ ବୋତଲ ଭିତରକୂ ପକାଇଦିଅ । ଆଗରୁ ଗୋଟିଏ 
ପାଚିଲା କଦଳୀର ଛୋପାକୁ ଅହ୍ବା ଛ୍ଧଡ଼ାଇ ରଖ ! ସ୍ଚିରିଟ ଜଳିବା 
ମାତ୍ରେ ଚୋପାଛଡ଼ା ଅଂଶକୁ ବୋତଲ ଭିଡରକୁ ପୁରାଇ କଦଳୀଟିକୁ 
ବୋଡଲ ମୁହଁରେ ରଖ, ଯେପରି ଛଡ଼ାଯାଇଥିବା ଚୋପା ବାହାରକୁ 


ରହିବ । ଦେଖିବ ଯେ ବୋତଲଟି ଧୀରେ ଧୀରେ କଦଳୀର ଚୋପା 
ଛଡ଼ାଇଦେବ ଓ କଦଳୀଟି ବୋତଲ ଭିତରକୁ ପଶିଯିବ ! 


୧୮ କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ 


୦ରି କାନ୍ଦିକି 

ବୋତଲ ଭିତରେ ସିରିଟ ଜଳିବା ବେଳେ ତା' ଭିରରର ପବନ 
ଗରମ ହୋଇଯାଏ । ପବନ ଚାରମ ହୋବାରୁ ଡା'ର ଆୟତନ 
ବଢ଼ିଯାଏ ଓ ତାହା ବୋତଲ ଭିତରୁ ବାହାରକୁ ଚାଲିଯାଏ । କଦଳୀର 
ଚୋପାକୁ ଅଧା ଛଡ଼ାଇ ରଖିଲେ ବୋତଲର ମୁହଁଟି ମୁଦି 
ହୋଇଯାଏ ।! ଭିତରେ ଥିବା ପବନର କିଛି ଅମ୍ଲଭାନ କଳୀୟବାଙ୍ 
ପାଲଟିଯାଏ ଓ ଅଣ୍ଡାହେଲେ ତା'ର ଆୟତନ ଖୁବ କମିଯାଏ । ଏବେ 
ଭିତରର ଗରମ ପବନ ମଧ୍ଯ ଥଣ୍ଡା ହୋଇ ସଙ୍ଗୁଚିତ ହୋଇଯାଏ । 
ଫଳରେ ବୋତଲ ଭିତରେ ଆଂଶିକ ପବନ ଶୂନ୍ଯତା ସୃଷ୍ଟି ହୁଏ । 
ବାହାର ପବନର ଚାପ କଦଳୀକୁ ବୋତଲ ଭିତରକୁ ଠୈେଲୁଥିବାରୁ 
ତାହା ବୋଡଲ ଭିଡରକ୍ୁ ପଶିଯାଏ । କିନ୍ତୁ ଦେଖିଲେ ଲାଗେ ଯେପରି 
ବୋତଲଟି କଦଳୀର ବୋପା ଛଡ଼ାଇ ତାକୁ ଭିଡରକ୍ୁ ଟାଣିନେଲା । 


ସQ/ବଧ//ନ 


ବୋଡଲ ଭିତରେ ହିରିଟ ପକାଇବା ବେଳେ ଦେଖିବ ଯେପରି ତାହା 
ସିଧା ବୋତଲ ଭିତରେ ତଳେ ପଡ଼ିବ । କଡ଼ରେ ଲାଖି ରହତିବନାହିଁ ¦ 
କାମ ଆରମ୍ଭ କରିବା ଆଗରୁ କଦଳୀର ଚୋଯା ଅକ୍ଟ ଛଡ଼ା ହେବା 
ଦରକାର ! ସିାରିଟରେ ଅତି ସହଜରେ ନିଆଁ ଲାଗିଯାଏ । ତେଣୁ ଏହି 
ଖେଳଟି କଲାବେଳେ ଜଣୈ କେହି ବଡ଼ ପାଖରେ ରହିବା ଜରୁରୀ । 


ଜିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ ୧୯ 


ଯାଦ୍ଵ ବେଲୁନ 


ଅନେକ ସମୟରେ ଦେଖିଥିବା ଯେ ଯାଦୂକର୍ତ ଗୋଟିଏ 
“ ବେଲୁନରେ ଶିନ୍‌ ବଣ୍ଢା ଫୋଡ଼ିଲା ପରେ ବି ବେଲୁନଟି ଫାଟେ 
ନାହିଁ । ଯେମିତି ସେମିତି ରହିଥାଏ । ଖେଳଟି ଅତି ସହଜ । 


କ'ଣ ଦରକାର 
ବେଲୁନ, ମୁନିଆ ଲମ୍ବା ଛୁଷି, ସୃକ୍ର ସେଲୋଟେପ୍‌, ମୋଟା ସୁତା 


୍ତସ୍ଥୁତି 

ଖେଳଟି କରିବା ଆଗରୁ କିଛି ପ୍ରସ୍ତୁତି ଦରକାର । ପ୍ରଥମେ ବେଲୁନକୁ 
ଫୂଙ୍କି ତା'ର ମୁହଁରେ ସୂତା ବାକ୍ଷିଦିଅ ଯେପରି ସେଥିରୁ ପବନ 
ବାହାରି ଯିବନାହିଁ । ଫୁଲିଥିବା ବେଲୁନର କେତେ ଜାଗ୍ରାରେ ସୃକ୍ଛ 
ସେଲୋଟେପ୍ର ଛ୍ଧଆୋଟ ଛୋଟ ଖଣ୍ଡ ଲଗାଇଦିଅ । ଯେପରି ବେଲୁନ 


ଉପରେ ସେଲୋଟେପ୍‌ ଲାଗିଥିବା କଥା ଜଣାପଡ଼ିବ ନାହିଁ । ତେଣୁ 
ସାବଧାନ ହେବ ଯେପରି ସେଲୋଟେପ୍ଟି ମଇଳା ହେବନାହି । 


କିଅରି କରିବ 
ଏବେ ଖେଳଟି ଦେଖାଇବା ପାଇଁ ତମେ ପ୍ରସ୍ତୁତ । ଗୋଟିଏ ଲମ୍ବା ଛୁଖି 


ବା ପିନ୍‌ କଣ୍ଟା ନେଇ ସେଲୋଟେପ୍‌ ଲାଗିଥିବା ଜାଗାରେ ବେଲୁନକୁ 
ଫୁଟାଅ ! ଡ଼ୁମ ସାଙ୍ଗମାନେ ଦେଖିବେ ଯେ ବେଲୁନଟି ଫାଟୁନାହିଁ। 


୨୦ ଜିମ୍ଭିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଏଥର ତୁମର ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ପିନ୍‌ କଣ୍ଢୀ ଫୋଡ଼ିବାକୂ କୂ । ଦେଖିବ 
ଯେପରି ସେ ସେଲୋଟେପ୍‌ ଉପରେ ଫୋଡ଼ିବ ନାହିଁ । ସେ ପିନଚି 
ଫୋଡ଼ିବା ମାତ୍ରେ ବେଲୁନଟି ଫାଟିଯିବ । 


୦ରି କାନିକି 


ପ୍ରଥମେ ଛୁଖିଟି ବେଲୁନ ଦେହରେ ସେଲୋଟେପ୍‌ ଲାଗିଥିବା ଅଂଶରେ 
ହିଁ ଫୋଡ଼ାଯାଉଛି । ତେଣୁ ବେଲୁନ ଫାଟେ ନାହିଁ । ଦ୍ଵିତୀୟ ଅର 
କିନ୍ତୁ ବେଲୁନର ରବରରେ ଫୋଡ଼ି ହେଉଥିବାରୁ ତାହା ଫାଟିଗଲା । 


ସାବଧାନ 


ପ୍ରଥମ ଅର କରିବା ବେଳେ ବେଲୁନର କେବଳ ସେଲୋଟେପ୍‌ 
ଲାଗିଥିବା ଜାଗାରେ ହିଁ ଛୁଞି ଫୋଡ଼ିବ। ଦରକାର । ଦ୍ଵିତୀୟ ଅର 
ସାଙଂ ଜଣକ ଯେପରି ସେଲୋଟେପ୍‌ ଉପରେ ନ ଫୋଡ଼େ । 


ଜିମିଆର ଜିକ୍ଷାନ ୬୧ 


—~ Ld —~ 
ଏନ୍ଯରୁ ନଆ ସୃଷ୍ଟ 
ଆଗେ ଝକମକି ପଅରବ୍ୁୁ ନିଆଁ ବାହାର କରୁଥିବା ବଥା 
ଶୂଣିଛେ । ଏବେ ତ ଝକମକି ପଥର ଆଉ ନାହି । ଦିଆସିଲି 
ମାରିଲେ ନିଆଁ ଜଳୁଛି । ବେହି କେହି ଲାଇଟର ଜଳାଇ 
ଗ୍ଯାସଚୂଲିରେ ନିଆଁ ଲଗାଉଥିବେ । ଏବେ ବିନ୍ଧ ଗୋଟିଏ 
ଖେଳ କରିବା ଯେଉଁଥିରେ ଏଭଳି କିଛି ଚିନିଷ ବ୍ଯବହାର ନ 
କରି ବି ନିଆଁ ଲଗାଲ୍ତ ହେବ । 


କ'ଣ ଦରକାର 
କିଛି ଶୁଖିଲା କାଗଜ ଟୁକୁଡ଼ା। ପ୍ରାୟ ୨୦ ସେଂମି ଗୋଲେଇର 
ଆଲୁମିନିଅମ ପାତ୍ର, ପଟାସିଅମ ପରମାଙ୍ଗାନେଟ, ଗ୍ିସେରିନ । 
କିଯରି କରିବ 
ଏହି ଖେଳଟିକୁ କରିବା ପାଇଁ ମଧ୍ୟ ଆଗରୁ କିଛି ପ୍ରସ୍ତୁତି ଦରକାର । 
ସହଜରେ ନିଆଁ ଧରିବା ପାଇଁ ଧାତୁ ପାତ୍ରଟି ଉପରେ କେତେଖଣ୍ଡ 
ଶୁଖିଲା କାଗଜ ନିଅ । ଏହି କାଗଜ ଟ୍ରକୂଡ଼ାଗୁଡ଼ିକ ମଝିରେ ଆଉ 
ଗୋଟିଏ କାଗଜରେ କିଛି ପଟାସିଅମ ପରମାଙ୍ଗାନେଟ ଗୁଣ୍ଡ ରଖ । 
ଏବେ ଖେଳ ଆରମୃ କର ! କାଗଜ ଉପରେ ଘିଅ ଢାଳିଲା ଭଳି 
ପଟାସିଅମ ପରମାଙ୍ଗାନେଟ ଉପରେ ଦୁଇ ତିନି ଠୋପା ଗ୍ଲିସେରିନ 
ପକାଅ । ଗ୍ଲିସେରିନ ପଟାସିଅମ ପରମାଙ୍ଗାନେଟ ସହ୍ର ମିଶିଲେ 


୨୨ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଯେଉଁ ରାସାୟନିକ କ୍ରିୟା ହେବ ତାହା ଫଳରେ ପ୍ରଅମେ ଧୂଆଁ 
ବାହାରିବ ଓ ତା'ପରେ କାଗଢଭରେ ନିଆଁ ଧରିଯିବ । 


୦ରି କାନ୍ଦିଳି 
ପଟାସିଅମ ପରମାଙ୍ଗାନେଟ ଗ୍ଲିସେରିନ ସହ ମିଷିଲେ ଜାରଶ କ୍ରିୟା 


ଘଟେ ଏବଂ ସେଥିରୁ ବହୁତ ପରିମାଣର ତାପ ବାହାରେ । ଏହି ତାପ 
ଯୋଗୁ କାଗଜ ଟୁକୁଡ଼ାରେ ନିଆଁ ଲାଗିଯାଏ । 


ସଯ/ବଧ/ନ 


ଏହି ଖେଳଟି କରିବା ବେଳେ କେତେଗୁଡ଼ିଏ ଦିଗ ପ୍ରତି ଧ୍ଯାନ ଦେବା 
ଦରକାର । ପଟାସିଅମ ପରମାଙ୍ଗାନେଟର ଛୋଟ ଛୋଟ ଗୁଣ୍ଡ ଭଳି 
ଦାନା ନିଅ । ଗ୍ିସେରିନ ମଧ୍ଯ ଠିକ ପରିମାଶର ଢାଳ ¬ ନିଆଁ 
ଧରାଇବା ପାଇଁ ପ୍ରାୟ ୧୦-୧୨ ଠୋପା ଯଥେଙ୍ଡ ହେବ । କାଗଜ 
ଟୁକ୍ରଡ଼ାଗୁଡ଼ିକ ମଧ୍ଯ ପୂରା ଶୁଖିଲା ହେବା ଦରକାର ! ପଟାସିଅମ 
ପରମାଙ୍କାନେଟର ଦାନାଗୁଡ଼ିକ ମଧ୍ଯ ଭଲ କରି ଶୁଖିଥିବା ଭରୁରୀ । 
ନିଆଁ ଖେଳ ଖେଳିଲାବେଳେ ଦୁର୍ଘଟଣା ଘଟିପାରେ । ତେଣୁ ସାଙ୍ଗରେ 
ଉଣେ ବଡ଼ ମଣିଷଙ୍କୁ ନେଇ ଏହି ଖେଳଟି କରିବ । 


କିମିଆଁର ବିଜ୍ଞାନ ୨୩ 


ଝାତ ଛାପ 


ଗୋଟିଏ ବନା ଉପରେ ଓଦା ହାତକୁ ରଖିଲେ ହାତର 
ଚିହ୍ନ ରହିକ୍ଷିବ । ଶୁଣିଲା ବେଳକୁ ଅଜବ ଲାଗୁଛି । କରି 
ଦେଖିବା କିପରି ହେଉଛି । 


କ 6! ଦରକାର 


ଧଳା କନା ପୁରୁଣା ଧୋତି ହେଲେ ବି ଚଳିବ), ହଳଦି ବଟା ବା 
ଗୁଣ୍ଟହ ଚୂନ ପାଣି, ପାଣି । 


ସ୍ତୁତି 

ଏହି ଖେଳଟିକ଼ କରିବା ପାଇଁ ଆଗରୁ କିଛି  ହଳଦିକୂ ପାଣିରେ 
ଗୋଳାଇ ଗୋଟିଏ ଘୋଳ ତିଆରି କର ! ସେହି ଘୋଳରେ ଧଳା 
କନାଟି ବ୍ରଡ଼ାଇ ତାକୁ ରଙ୍ଗ କର ଓ ଖରାରେ ଶ୍ୁଖାଇଦିଅ । ଚୂନକୁ 
ପାଣିରେ ଗୋଳାଇ କେବଳ ଉପର ପାଣି ନିଅ ଯେପରି ଗିଲାସରେ 
ଖାଲି ପାଣି ଥିବା ଭଳି ଉଣାଯିବ । 


ଜିୟର୍ି କରିଚ 
ଏବେ ଖେଳଟିକୁ ଦେଖାଇବା ପାଇଁ ତମେ ପ୍ରସ୍ଥୃତ । ତୁମର ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ 


ତାକି ଗିଲାସରୁ ପାଣି ନେଇ ହାତ ଧୋଇବାକୁ କନ୍ଧ । ତା'ପରେ ଓଦା 
ଥିବା ଅବସ୍ଥାରେ ହାତକୁ ହଳଦିଆ କନା ଉପରେ ରଖ । ଦେଖିବ କନା 


୨୪ କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ 


ଉପରେ ଲାଲ ରଙ୍ଗର ହାତ ଚିହ୍ନ ରହିଯିବ । 


ରି କାନଦିକି 

ହଳଦି ଗୋଟିଏ ସୂଚକ ଭାବରେ କାମ କରେ । ଏହୀ ଅମ୍ମୀୟ 
ଅବୟ୍ଥାରେ ହଳଦିଆ ଆଏ, କିନ୍ତୁ କ୍ଷୀରୀୟ ଅବସ୍ଥାରେ ଲାଲ ରଙ୍ଗର 
ହୋଇଯାଏ । ଚୂନ ପାଣି ଗୋଟିଏ କ୍ଷାର । ସେଥିପାଇଁ ଚୂନପାଣିରେ 
ଓଦା ହୋଇଥିବା ହାତ ହଳଦି ଲଗା କନା ଉପରେ ରଖିବାରୁ ତାହା 
ଲାଲ ହୋଇଯାଉଛି ! 


ସବଳ 


ପାଣିଆ ଚୁନପାଣି ବ୍ଯବହାର କରିବ । ଚୂନପାଣି ବେଶୀ ଗାଢ଼ 
ହେଲେ ହାତ ଖାଇଯିବାର ସମ୍ବାବନା ରହିଛି । ଖେଳ ଦେଖାଇ 
ସାରିବା ପରେ ତୁମ ସାଙ୍ଗ ଚୁନପାଣି ଲଗା ହାତକୁ ଉଲ କରି 
ଧୋଇବା ଦରକାର । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୨୫ 


ଥଣ୍ଡା! ପାଣିରେ ଭାତ ଚନା 


ଯେଵୌଣଗି ଜିନିଷ ରାନ୍ଧିବା ପାଇଁ ତାପ ଶତ୍ତି ଦରକାର । 
ଶରମ ପାଣିରେ ଚାଉଳ ଫ୍ରଟିଲେ ଭାତ ହୁଏ । କିନ୍ତୁ ଏଠି 
ଆମେ ଥଣ୍ଡା ପାଣିରେ ବି ଭାତ ରାଛିପାରିବା । 


କ'ଣ ଦରକାର 


ମୁଠାଏ ଚାଉଳ, ପ୍ରେସର କୂକର, ମୁଠାଏ ପୋଡ଼ା ଗ୍ିପ ବା ପଥର 
ଚୂନ ଶୁଖିଲା), ଗିଲାସେ ପାଣି । 


ହ୍ଥତି 

'ଏହି ଖେଳଟି ଦେଖାଇବା ଆଗରୁ ଚାଉଳକୁ ଅଧଘଣ୍ଟା ପାଇଁ ପାଣିରେ 
ବତୁରୀଇ ଦିଅ | 

କିପରି କରିବ 

ପ୍ରେସର କୂକରଟି ଖାଲି ଅଛି ବୋଲି ପ୍ରଥମେ ସାଙ୍ଗମାନଙ୍କୁ 
ଦେଖାଇଦିଅ । ତା' ଭିତରେ ଚାଉଳକୁ ରଖ । ସେଥିରେ ଏକ ଗିଲାସ 


ପାଣି ଦିଅ । ପ୍ରେସର କୂୃକରରେ ମୁଠାଏ ଚୂନ ପକାଅ । ଚୁନ 
ପକାଇବା ବେଳେ ଯେପରି ସାଙ୍ଗମାନେ ନ ଦେଖନ୍ତି । 


ପ୍ରେସର କ୍ରକରର ଢାଙ୍କୁଣୀ ସାଙ୍ଗେ ସାଙ୍ଗ ବନ୍ଦ କରିଦିଅ । 
ଏହିପରି ପାଅ ଛଅ ମିନିଟ ରଖିଦିଅ। ତା'ପରେ ଢାଙ୍କୁଣୀ 


୨୬ କିନିଆର ଚିଜ୍ଞାନ 


ଖୋଲିଦିଅ । ଦେଖିବ ବିନା ନିଆଁରେ ବି ପ୍ରେସର କୁକର ଭିତରେ 
ଚାଉଳ ରାକ୍ଷି ହୋଇ ଭାତ ପାଲଟି ଯାଇଛି । 

୨୦ରି କାନିକି 

ଗୋଟିଏ ରାସାୟନିକ ପ୍ରକ୍ରିୟା ଯୋଗୁ ଏହି ଖେଳଟି ସମୃବବ ହେଉଛି । 
ପାଣିରେ ଚୂନ ମିଶିଲେ ଏଥିରୁ ବନ୍ଧୁତ ପରିମାଣର ତାପ ବାହାରେ । 


ଏଠାରେ ପ୍ରେସର କୂକରରେ ପାଣି ସହ ଚୂନ ମିଶିବା ପରେ ଯେଉଁ 
ତାପ ବାହାରିଥିଲା ସେଥିରେ ଭାତ ରାନ୍ଧି ହୋଇଗଲା । 


ସାବଧାନ 


ଏହି ଉପାୟରେ ରନ୍ଧା ହୋଇଥିବା ଭାତ ଖାଇବା ଉପଯୋଗୀ 
ନୁହେଁ । ତେଣୁ ଏହାକୁ ମଣିଷ ବା ଜୀବଜନ୍ତୁ କାହାରିକୁ ଖାଇବାକୁ 
ଦେବନାହିଁ । ଚୂନ ଓ ଅନ୍ଯ ଜିନିଷ ଠିକ ପରିମାଣରେ ବ୍ଯବହାର 
ହେବା ଦରକାର । 


ଜିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ ୨୭ 


ଛରୀରେ ଓଜନ ଉଠା 


ଓକନିଆ ଜିନିଶ ଛଠାଛବା ପାକ ଆମେ କଫିକଳ ବା ପରଳି 
ଚ୍ୟବନଦାନ କରିଥାଏ / ଝଣ ଛନ ବାଡି ସଂନାଯ୍ୟରେ ଚି 
ଆମେ ଓଳନ ଦ୍ଦଠାଏ / କିନ୍ତୁ ଗୋଟିଏ ଛତା ସଂହାଯ୍ୟବେ 


ଅନି କିପଳି ଓଜନ ଦଛଠାଠୀଛ ପାରିବ / ଏବେ ଗୋଟିଏ 
ଛର ସାନଦାଯ୍ୟରେ ଓନନ ଦଠାଛ୍ ଦେଖିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 

ଗୋଟିଏ ସରୁମୁହାଁ ଜାଳ, ଚାଉଳ ଛୁରୀ । 

କିଯରି କରିବ 

ଗୋଟିଏ ସରୁମୁହାଁ ଢାଳ ନିଅ । ଏଥିରେ ଚାଉଳ ଭଉଝ୍ଲି କର ! ଢାଳକୁ 
ହଲାଇ ହଲାଇ ଖୁନ୍ଦି କରି ଚାଉଳ ପୂରାଅ। ମଝିରେ ମଝିରେ 
ଏଥିରେ ଛୁରୀ ମାର ! ତାହେଲେ ଚାଉଳ ଭିତରେ ଥିବା ଫାଙ୍କ 
କମିଯାଇ ତାହା ଆହୁରି ଖଦି ହେବ । ଧୀରେ ଧୀରେ ଚାଉଳ ପୂରା 
ଖୁହି ହୋଇ ଟାଣ ମନେହେବ । ସେତେବେଳେ ଛୁରୀକୁ ଚାଉଳରେ 
ଢାଳର ତଳ ଯାଏଁ ପୂରାଇ ଦିଅ । ଯେପରି ଛୁରୀଟି ଜାମ୍‌ ହୋଇ 
ଚାଉଳ ଭିତରେ ରହିଛି । ଏବେ ଛୁରୀଟି ଧରି ଉପରକୁ ଉଠାଅ । 
ଦେଖିବ ଛୃରୀ ସନହ୍ଦ ଢାଳ ଓ ଚାଉଳ ଉଠି ଆସୁଛି । ସାମାନ୍ଯ 
ଛୁରୀଟି'୨ କିନ୍ତୁ ଏତେ ବେଶୀ ଚାଉଳ ଉପରକୁ ଉଠାଇ ପାରିଲା । 


୨୮ କଜିିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଚାଉଳ ବଦଳରେ ଗହମ, ମୁଗ, ବିରି, ଚିନି ଓ ବାଲି ନେଇ ଖେଳଟି 
କର ଓ କେଉଁଥିରେ ସହଜରେ ହେଉଛି ବା ହେଉନାହିଁ ଦେଖ । 


. ଥରି କାନିକି 

ଚାଉଳକୁ ଖୁ୍ି କରି ଭତ୍ଖି କରିଥିବାରୁ ଚାଉଳ ଭିତରେ ଆଉ ଫାଙ୍କ 
ନଆଏ । ତେଣୁ ଚାଉଳ ଭିତରେ ଛୁରୀ ପୂରା ଜାମ୍‌ ହୋଇ ରହିଯାଏ 
ଓ ଭିଡ଼ିଲେ ବି ସହଜରେ ବାହାରେ ନାହିଁ । ଏବେ ଛୁରୀଟି ଢ୍ରାଳର 
ଗୋଟିଏ ତାଣ୍ଡଲ ଭଳି କାମ କରେ । ତେଣୁ ଛୁରୀକୁ ଧରି ଉପରକୁ 
ଉଠାଇଲେ ଚାଉଳ ଭରା ଢାଳ ମଧ୍ୟ ଉପରକୁ ଉଠିଆସେ । 


ସ୍ୟବଧୀ/ନ 


ଜାଳଟିକୁ ଟେବୂଲ କିମ୍ବା ଟୁଲ ଉପରେ ରଖିବା ଦରକାର । ଢାଳଟି 
ଗହିରିଆ ଓ ସରୁ ମୁହାଁ ହେବା ଜରୁରୀ । 


କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୨୯ 


ବୋତଲ ଭିତରେ ଭୁତ 


ଆମେ ଜାଣିନ୍େ ଯେ ଦୂତ ବୋନ୍ଦି କିଛି ନାଡି / ଆମ ମନନ 
ତଚଦ୍ଦକୁ ଆମେ ଦୁତ ବୋନ୍ଦି କହିଥାଏ । ଯାହା ଆମେ 
6ଦେଡିଣାରେନାଜି ରାଜା ଆମ ପଛ ଦୁତ / 6ସେନିଛଳି ଗୋଟିଏ 
ଦୁଚକୁ ଆମେ ରୋଚିଏ ବୋତଲରେ କହି କରିଦେବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 


୫୦ ସେଣ୍ଟିମିଟର ଲମ୍ବା ଖଣ୍ଡେ ସ୍ୃତୁଲି, ସରୁ ମୁଁ ବାଲା ବୋତଲ 
(ବାହାର ପଟେ ଚିତ୍ର ଅଙ୍କ ହୋଇଥିବ), ସୂତା, ସୋଲ ଠିପି 


) 


କିଦରି କରିବ 
ସୁତୁଲିର ଗୋଟିଏ ମୁଣ୍ଡରେ ସୂତା ଗୁଡ଼ାଇଦିଅ ଯେପରି ସେହି ମୁଣ୍ଡଟି 
ସୂତୂଲିର ଅନ୍ଯ ଅଂଶ ଅପେକ୍ଷା ବେଶ୍‌ ମୋଟା ହୋଇଯିବ । ସୋଲ 


~ ~~ 


ଠିପିକୁ ବୋତଲ ଭିତରେ ପୂରାଇ ଦିଅ। ବୋଡଲରେ ତିତ୍ର 
ହୋଇଥିବାରୁ ଠିପିଟି ବାହାରକୁ ଦେଖାଯିବ ନାହିଁ । ଏବେ ବୋଡଲକୁ 
ଓଲଟାଇ ଦେଲେ ଠିପିଟି ବୋତଲର ସରୁ ବେକରେ ଲାଖିରହିବ । 
ତଳୁ ଧୀରେ ଧୀରେ କେଞଖି ସ୍ପତୂୁଲିର ମୋଟା ମୁଣ୍ଡଟି ବୋତଲ 
ଭିତରକୁ ପୁରାଅ । ବୋତଲକୁ ତଳ ଉପର କରାଅ ଯେପରି ଠିପିଟି 
ଦଉଡ଼ିକୁ ବୋତଲ ଧାରରେ ଚାପି ଧରିବ । ଟାଣିଲେ ବି ସୁତ 


ବାହାରି ଆସିବନାହିଁ। ବୋଡଲଟିକୁ ତଳମୁନ୍ଦୀ କରି ଦଉଡ଼ି 


ପିଟି 
ଲିଟି 
ଜୁ 


ao 


୩୦ କିମିଆର କିଜ୍ଞାନ 


ଛାଡ଼ିଦେଲେ ବି ତାହ୍ଥା ଖସିନଯାଇ ଝୁଲିକରି ରହିବ । ଏବେ ଦଉଡ଼ିର 
ଗୋଟିଏ ମୁଣ୍ଡକୁ ଧରି ଝୁଲାଇଲେ ବୋତଲଟି ଝୁଲି ରହିବ । 


ପରି କାନଦିକି 

ସୁତୁଲିର ମୋଟା ଅଂଶକୁ ଧୀରେ ଧୀରେ ବୋତଲର ସରୁମୁହୁଁ ବାଟେ 
ଭିତରକୁ ପୂରାଗଲା । ସେଠାରେ ଆଗରୁ ଠିପି ରହିଥିଲା । ତେଣୁ 
ସୁତୁଲିଟି ବୋତଲ ଓ ଠିପି ମଝିରେ ଚାପି ହୋଇ ରହିଲା । ଗୂତୁଲିର 
ସେ ମୁଣ୍ଡଟି ସୂତା ଗୁଡ଼ାହୋଇ ମୋଟା କରାଯାଇଛି । ତେଣୁ ଟାଣିଲେ 
ବି ତାହା ଖସେନାହିଁ ଏବଂ ସୁତୁଲି ଧରି ଝୁଲାଇଲେ ବୋଡଲଟି ଝୁଲି 
ରହେ । ବୋଡଲଟି ରଙ୍ଗୀନ ବା ଚିତ୍ରବିଚିତ୍ର ହୋଇଥିବାରୁ ଭିଡରର 
ଠିପି ବାହାରକୁ ଦେଖାଯାଏ ନାହିଁ । ମନେହୁଏ ସତେ ଯେପରି ସରୁ 
ସୁତୁଲିଟି ବୋତଲକୂ ଝୁଲାଇ ଦେଇଛି । 


ସ/ବଧ//ନ 


ବୋତଲଟି ରଙ୍ଗୀନ ହେବା ଉଚିତ । ସୁତୁଲିର ମୋଟା ଅଂଶ ଜଣା 
ପଡ଼ନଥିଲେ ଭଲ । 


କିମିଆଁର ବିଜ୍ଞାନ ୩୧ 


ଭୁତର ଅନ୍ତେ କ୍ରିୟା 


ମିଶ ମଦଦିରନ୍େ ଘବଲ୍ଲୋକଯାନେ ମିଶି ଅନ୍ତୟଣ୍ି ଚିୟା କବନି / 
ଵିନ୍ଧ ଦ୍ୂତବ୍ଦ ପ୍ରି ଅନ୍ତୟଣ୍ତି କିୟା କିଏ କ୍ଚିବ ? ତେଣୁ ଥାମେ 
ଏଠାବେ ଗୋଟିଏ ମଜା ବାଟେ ହୁତନ୍ଦ ଅନ୍ତ୍ୟଶି ଚିୟା କରିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 


ଭଲ ଶୁଖିଲା କତା ଲାଗିଥିବା ନଡ଼ିଆ ବେଶ ଛୋଟ ସୋଡିଅମ 
ଖଣ୍ଡଟିଏ, ଦିଆସିଲି, ଗିଲାସରେ ପାଣି । 


ଡ୍ତସ୍ଥୁ ତି 

ଖେଳଟି କରିବା ଆଗରୁ ନଡ଼ିଆର ଶୁଖିଲା କତା ଭିତରେ ସୋଡିଅମ 
ଖଣ୍ଡଟିକୁ ଲୁଚାଇ ରଖ ଯେପରି ତାହା ବାହାରକୁ ଦେଖାଯିବ ନାହିଁ କି 
ସେଥିରେ ପାଣି ଲାଗିବ ନାହି । 

କିପରି କରିବ 

ଭୂତର ଗୋଟିଏ ନାଁ ଦିଅ । ସେହି ନୀ କେତେ ଅର କହି କିଛି ଟୋପା 
ପାଣି ନତ଼ିଆର କତା ଉପରେ ଛିଞ୍ଚି ଦିଅ। ସୋତିଅମ ଖଣ୍ଡଟିରେ 
ପାଣି ଲାଗିବା ମାଡ଼େ ତାହା ଜଳିବାକୁ ଆରମ କରିବ ଓ ନଡ଼ିଆର 


କତାକୁ ଜାଳିବ । ନଡ଼ିଆର ଆକାର, ସୋଡିଅମ ଖଣ୍ଡ ଓ ନତ୍ିଆଟି 
କେତେ ଗ୍ରିଖିଲା ସେହି ଅନୁସାରେ କିଛି ସମୟ ଭିତରେ ଧୀରେ 


୩୨ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଧୀରେ ପୁରା ନଡ଼ିଆଟି ଉଳିଯିବ । 


ଥରି କାନ୍ଦିଜି 

ସୋଡିଅମ ସହ ପାଣି ମିଗିଲେ ଯେଉଁ ରାସାୟନିକ କ୍ରିୟା ହୁଏ 
ସେଥିରେ ବହୁତ ପରିମାଣର ତାପ ବାହାରେ । ଏହି ପ୍ରକାର 
ପ୍ରତିକ୍ରିୟାକୁ ତାପଉପ୍ଲାଦକ ବା ୪6କ୍ତାଥମ୍ମିକ ପ୍ରତିକ୍ରିୟା କୁହାଯାଏ । 
ନତ଼ିଆ କତା ଶୁଖିଲା ଥିବାରୁ ଏହି ତାପ ଯୋଗୁଁ ସେଥିରେ ନିଆଁ 
ଲାଗିଯାଏ ଓ ନଡ଼ିଆଟି ଜଳିଯାଏ । 


ସାବଧାନ 


ସୋତିଅମ ଖଣ୍ଡଟି ବେଶ୍‌ ଛୋଟ ଗୋଟିଏ ଚାଉଳ ଆକାରର ହେଲେ 
ଭଲ । ଏହାକୁ ପରୀକ୍ଷା ଦେଖାଇବାର ଅଳ୍ଵ ସମୟ ପୂର୍ବରୁ କତା 
ଭିତରେ ରଖ । ସୋଡିଅମ ଇଅର ଓ ହିରିଟ ସହିତ ମଧ୍ୟ ପ୍ରତିକ୍ରିୟା 
କରେ ! ତେଣୁ ଏହାକୁ ବ୍ଯବନ୍ଦାର କରିବା ସମୟରେ ସାବଧାନ 
ରହିବା ଜରୁରୀ । ନଡ଼ିଆଟି ବେଶ୍‌ ଶୁଖିଲା ହୋଇଥିବା ଦରକାର । 
ବ୍ଯବହାର ହେଉନଥିବା ସମୟରେ ସୋଡିଅମକୁ କିରାଷିନିରେ 
ବୁଡ଼ାଇ ରଖ । କାରଣ ପାଣି ସଂସ୍ପର୍ଶରେ ଆସିଲେ ଏହା ଜଳିଯିବ । 


କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ ୩୩ 


ପଇଗାରୁ ବିଭୁଚି 


ଆମେ ଅନେକ ସମୟେ ଶୁଣିଥିବ/ 6ଯ କେତେ ଚାରାବ୍ର 
ଚିଦ୍ରଚି ବାନାଛୁଛି / ଆମେ ଆଣ ହୋଇଯାଏ ଯେ କପି 
ଶିନ୍ୟଛ୍ତ ଚିକ୍ରତି ବାନ୍ତି / ତେବେ ଏହା ଗୋଟିଏ ମବା 
ଚୋଳ / ଆମେ ଚି ଜଳି ଦେଖିୟାବିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 


ମରକ୍ଲ୍ୟୁରିକ କ୍ଲୋରାଇଡ ଗୁଣ୍ଡ କିମ୍ବା ତା'ର ଜଳୀୟ ଦ୍ରବଣ ଏବଂ 
ଆଲୁମିନିଅମ ତିଆରି ମୁଦ୍ରା । 


2) 


ଥସ୍ଥୁ 
ଖେଳଟି କରିବା ଆଗରୁ ତୁମର ବିଶି ଓ ବୂଢ଼଼ା ଆଙ୍ଗୁଠି ଦୁଇଟିରେ 
ମରକ୍ର୍ଯୁରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ ଗୁଣ୍ଡ ଲଗାଇଦିଅ କିମ୍ବା ମରକ୍ଯୁରିକ୍‌ 
କ୍ଲୋରାଇତ ଦ୍ରବଣରେ ବ୍ୃଡ଼ାଇଦିଅ । 

କିପରି କରିବ 

ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ପାଖକୁ ଡାକି ତା'ଠାରୁ ଗୋଟିଏ ଆଲୁମିନିଅମ ମୁଦ୍ରା 
ଆଣ । ମୁଦ୍ରାଟିକୁ ବିଶି ଓ ବ୍ରଢ଼ା ଆଙ୍ଗୁଠିରେ କିଛି ସମୟ ଘଷିଲା 
ପରେ ଡାକୁ ପାପୁଲି ଉପରେ ରଖି ମୁଠା ବନ୍ଦ କରିଦିଅ । କିଛି ସମୟ 
ପରେ ପାପୂଲି ଖୋଲି ଦେଖ । ଧରିଥିବା ଆଲୁମିନିଅମ ମୁଦ୍ରାରେ 


୨୪ କିନିଆର କିଜ୍ଞାନ 


ପାଉଁଶ ଉଳି ଗୁଣ୍ଡ କିଛି ଲାଗିଥିବ । ଏହା ହିଁ ହେଉଛି ବିଭୁତି । 


ରି କାନିଳି 

ମରଢକ୍ରୟରିକ୍‌ କ୍ଲୋରୀଇଡ ଆଲୁମିନିଅମ ସହ ପ୍ରତିକ୍ରିୟା କରେ ଓ 
ଏଥିରେ ବିଭୁଡି ଭଳି ଡେଖା ଯାଉଥିବା ଏକପ୍ରକାର ରାସାୟନିକ 
ଯୌଗିକ ତିଆରି ହୋଇଥାଏ । ଏହି ପ୍ରତିକ୍ରିୟାଟି ହେବା ଘାଇଁ ଅନ୍ଳା 
ଉଷୁମ ଦରକାର । ଏହି ଉଷୁମ ଆମକୁ ପାପୂଲି ବନ୍ଦ କରିବା ଫଳରେ 


~~ 


ମିଳୁଛି । ଏହା ହିଁ ଆମକୁ ବିଭୁତି ଭଳି ମନେହୁଏ । 

ସାବଧାନ 

ମରକ୍ମ୍ୟରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇତ ଏକ ବିଷାକ୍ତ ରାସାୟନିକ ! ତେଣୁ ଏହ୍ରାକୁ 
ପିଲାଙ୍କଠାରୁ ଦୂରରେ ରଖିବା ଉଚିତ । ଏହି ପରୀକ୍ଷାଟି କରିସାରିବା 


ପରେ ହାତକୁ ସାବୁନରେ ଭଲ ଭାବରେ ଧୋଇବା ଜରୁତ୍ତୀ । ଏହି 
ପରୀକ୍ଷା ପାଇଁ କେବଳ ଆଲୁମିନିଅମ ମୁଦ୍ରା ହିଁ ଦରକାର । 


ଏ 
୨ ଓ 
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“CD 


କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୩୫ 


ଝଙହଂଳଡଦିର ରଚ୍ଚଂ ବଦଳା 


ହଳଦି ଦଇଂଂ ଡଳଦିଆ ବୋଦ୍ଦି ଆମେ ଜାଣିଛେ / ସେ ପୁଣି 


ଦଳ କିପଦଦି ବଦଳାନ୍ଦଚ ? କିନ୍ତ ଆମ ଘରେ ଥିବା କିଛି ଚିନିଶ 
ନେନ୍ଦ ଆମେ ଜଳି ଦଛଂ ଚଦଳାନ୍ଦ 6ଦେନ୍ଧପାଣିଚା / 


କ'ଣ ଦରକାର 
ହଳଦି ଗୁଣ୍ଡ ଚୂନପାଣି । 


ସ୍ତୁତି 

ଖେଳଟି କରିବା ଆଗରୁ କିଛି ପ୍ରସ୍ତୁତି ଦରକାର । ଗୋଟିଏ ଜାଗାରେ 
ଖାଇବା ଚୂନ ନେଇ ସେଥିରେ ପାଣି ମିଶାଅ । କିଛି ସମୟ 
ଛାଡିଦେଲେ ଚୂନ ତଳେ ବସିଯିବ ଓ ଚୂନପାଣି ଉପରେ ରହିଯିବ । 
ଆସ୍ତେ କରି ଢାଳିଦେଲେ ଉପରର ଚୂନପାଣି ଅଲଗା ହୋଇଯିବ । 


କିପରି କରିବ 

ବା ହାତରେ କିଛି ହଳଦି ଗୁଣ୍ଡ ରଖ । ଏବେ ଡାହାଣ ହାତର ବିଶି 
ଆଙ୍ଗୁଠିରେ ଚୂନପାଣିରୁ କିଛି ଲଗାଅ । ବିଗି ଆଙ୍ଗୁଠିକୁ ବା ହାଡର 
ପାପୂଲି ଉପରେ ଥିବା ହଳଦି ଉପରେ ଘଷ । ହଳଦି ଗୁଣ୍ଡ ଲାଲ 


ହୋଇଯିବ । ଏହା ସମସ୍ତଙ୍କୁ ଆଷ୍ଟର୍ଯ୍ୟ ଲାଗିବ । ଚୁନପାଣି ବଦଳରେ 
ସାବ୍ରନ ପାଣି ନେଇ ମଧ୍ଯ ଖେଳଟି କରିହେବ । 


୩୬ କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ 


୦ରି କାନ୍ଦିଳି 

ହଳଦି ଏକ ପ୍ରକାରର ସୂଚକ । ଏହା କ୍ଷାର ସହର ମିଶିଲେ ଲାଲ ରଙ୍ଗ 
` ହୋଇଆଏ । ଏଡ଼ି ପରୀକ୍ଷାରେ ଚୂନପାଣି ଏକ କ୍ଷାର । ଚୂନପାଶିରେ 
ହଳଦି ଗୁଣ୍ଡର ରାସାୟନିକ ପ୍ରତିକ୍ରିୟା ଯୋଗୁଁ ଏପରି ହେଲା । ସାବୂନ 
ମଧ୍ଯ ଚୂନପାଣି ଭଳି କ୍ଷାରୀୟ ହୋଇଥିବାରୁ ଚୂନପାଣି ଲାଗିଲେ 
ତାହା ମଧ୍ଯ ଲାଲ ହଡୋଇଯିବ । 


ସାବଧାନ 
ଏହି ପରୀକ୍ଷା ପାଇଁ ଚୂନର ପତଳା ଘୋଳ ନିଅ । 


ଜିମମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୩୭ 


—~ Gr 
ଶ୍ୁନ୍ଯରୁ ନଆ ଜଳା 
ମନମଚତଃଃ ଡିଚି ଛଣ୍ଡନ ଆଦିବେ ନିଆଁ ଚକାଛବା ପଛ 
ଦିଆଥିଛି ଦଦ୍ଦକାନ୍ଦ / ଆରେ ଝଂକମକି ପଥବଛ୍ବେ ନିଆ 
ଛରୀଦଥିନ୍େ / କିନୁ ଆମେ ଏଠି ଶ୍ରନନତ ନିଆଁ ଛରୀଛଦେତା / 


କ'ଣ ଦର୍କାର 
ପଟାସିଅମ୍‌ ତାଇକ୍ରୋମେଟଂ କ୍ରୋମିକ୍‌ ଏସିଡ଼), ମିଆଇଲ କିମ୍ବା 
ଇଥଆାଇଲ ସୁରାସାର, ଦୁଇଟି ମହମବତୀ, ଟେବୁଲ 


ତସ୍ଥତି 

ପ୍ରଥମ ମହମବତୀକୁ ବାଁ ହାତରେ ଧର । ଡାହାଣ ହାତରେ ଅଧ୍ୟ 
ଚାମଚ ପଟାସିଅମ୍‌ ଡାଇକ୍ରୋମେଟ୍‌ କ୍ରୋମିକ ଏସିଡ ପାଉଡର) 
ନେଇ ତା'ଉପରେ ଭଲ କରି ବୋଳିଦିଅ । ଏହି ମହମବତୀଟିକୁ 
ଟେବୁଲ ଉପରେ ଲଗାଇଦିଅ । ଦ୍ଵିତୀୟ ମହମବତୀର ଫିତା ସହ 
ମୁଣ୍ଡଟି ମିଆଇଲ ସୁରାସାରରେ ବୁଡ଼ାଇଦିଅ । ମିଥାଇଲ ସୁରାସାର 
ନମିଳିଲେ ଇଥାଇଲ ସୁରାସାର ନେଇ ଖେଳଟି କରାଯାଇପାରିବ । 


କିଥରି କରିଚ 
ଏବେ ସୁରାସାରରେ ବୁଡ଼ା ଯାଇଥିବା ଦ୍ଵିତୀୟ ମହମବତ୍ୀଟି ଟେବୁଲ 
ଉପରେ ରଖା ଯାଇଥିବା ମହମବତୀର ଫିତାରେ ଛୁଆଁଇଦିଅ । 


୩୮ କମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଦୂଇଟି ଯାକ ମହମବତୀ ଆପେ ଆପେ ଜଳିଉଠିବେ । ଏବେ 
ଶୁନ୍ଯରୁ ନିଆଁ ସୃଷ୍ଟି ହେଲା ¦ 


୦ରି କାନ୍ଦିଳି 
ମିଆଇଲ କିମ୍ବା ଇଆାଇଲ ସୁରାସାର ସହ କ୍ରୋମିକ ଅମ୍ପର ଜାରଣ 
ପ୍ରତିକ୍ରିୟା ଯୋଗୁଁ ମହମବତୀ ଦୁଇଟି ଆପେ ଆପେ ଜଳିଲା । 


ସ୍/ବଧ//ନ 


ପଟାସିଅମ୍‌ ତଡାଇକ୍ରୋମେଟ୍‌ ହାତରେ ଲଗାଅ ନାହିଁ । ସେଥିରେ 
ସୁରାସାର ଛୁଇଁଲେ ନିଆଁ ଧରି ହାତ ପୋଡ଼ି ଯାଇପାରେ । ଭଲ ଠିପି 
ଥିବା ବୋତଲରେ ସ୍ୂରାସାର ରଖ । ନହେଲେ ତାହା ଉଡ଼ିଯିବ । 
ଖେଳଟି କରିସାରିବା ପରେ ଭଲ କରି ହାତ ଧୋଇବ । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୩୯ 


ପାଣିରେ କିଆଁ 
ନିଆଁ ନାରିଗନ୍େେ ଆମେ ପଥି ପକଛ ଛିଭାଛଥଏ / 


a~ 


ଜିନ୍ଧ ଏଠି ତ ପାଣିବେ ନିଆଁ ଲରୀଛବା କଥା 


ଜହାଣାବନି / ମନା କଥା ଚ ନିଶ୍ଚୟ / କବି ଦେଖିଛେ 
ଆନୁଵି ଅଧିକ ମନା ଛାରିଚ ନିଶ୍ଚୟ / 


କ'ଣ ଦରକାର 

ପାଣି ବାଲଟି, ପାଣି, ଇଅର ଅଧ କପ, ତିନି ଚାରି ଖଣ୍ଡ ସୋଡିଅମ । 
କିଯରି କରିବ 

ଗୋଟିଏ ବାଲଟିରେ ତିନି ଚତୁର୍ଥାଂଶ ପାଣି ନେଇ ତାଂ ଉପରେ 
ଇଅର ଢାଳ । ଇଅର ପାଣିଠାରୁ ହାଲୁକା, ଡେଣୁ ତାହା ଉପରେ 
ଭାସିବ। ଏବେ ସୋଡିଅମ ଖଣ୍ଡଗୁଡ଼ିକୁ ପାଣିରେ ପକାଅ । 
ସୋଡିଅମ ଖଣ୍ଡ ସହ ପାଣି ଲାଗିବା ମାଡ଼େ ତାହା ଜକଳିଉଠିବ ! 
ଇଥର ସାଙ୍ଗେ ସାଙ୍ଗେ ନିଆଁ ଧରୁଥିବାରୁ ପାଣି ଉପରେ ଲାଲ ରଙ୍ଗର 
ନିଆଁ କଳି ଉଠିବ । 

ଅରି କାନ୍ଦିଳି 

ଇଥର ପାଣି ଠାରୁ ହାଲୁକା । ତେଣୁ ତାହା ପାଣି ଉପରେ ଭାସେ । 


ସୋଡତିଅମ ଖଣ୍ଡ ପାଣିରେ ପଡ଼ିବା ମାତ୍ରେ ନିଆଁ ଜଳେ । ଇଅର 
ଗୋଟିଏ ଭଲ ଇନ୍ଧନ ଓ ଡାହା ଖୁବ ସହଜରେ ନିଆଁ ଧରେ 


୪୦ କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ 


ସେଥିପାଇଁ ଏଠାରେ ସାଙ୍ଗେ ସାଙ୍ଗେ ନିଆଁ ଜଳୁଛି । 


Qed 


ରାସାୟନିକ ଜିନିଷଗୁଡ଼ିକ ଠିକ ଅନୁପାତ ଓ ପରିମାଣର ନେବା 
ଆବଶ୍ୟକ । ଖେଳଟି କରିବା ପାଇଁ ଲୁହା ବା ଆଲୁମିନିଅମ ବାଲଟି 
ବ୍ଯବହାର କର । ରାସାୟନିକ ପଦାର୍ଥ ବିଷାକ୍ତ ହୋଇଥିବାରୁ 
ସେସବୂକୁ ପିଲାଙ୍କ ଠାରୁ ଦୂରରେ ରଖ । ବ୍ଯବହାର ହେଉନଥିବା 
ବେଳେ ସୋଡିଅମ ଖଣ୍ଡଗୁତ଼ିକୁ କିରାସିନିରେ ବୁଡ଼ାଇ ରଖ । 


~~ 


~ 


କମଥାର ବଜ୍ଞାନ ¢ 


କ୍ୟାଚାଜରେ ନୀଳ ଅଷର 


ଧଳା କାଗନବେ ଲାନ୍ଦ ନୀ ଜଳା ସଦନ ଆଦି 
କାଳି ବବଜାର କଳି କେତେ କଥା ଲେଖିଥାଏ / ଚିନ୍ତୁ 
କାଳି ଚବନାବ ନଦି ଅତ୍ୟ କିଛି ଚିନିଶ 
ସା୍ଦାଥ୍ୟରେ ବି ଆମେ ନାଳ ଅକ୍ଷଦ୍ଦ ହେଡିପାଦିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 

ସାଦା କାଗଜ (ହଳଦିଆ ବା ଗୋଲାପି ରଙ୍ଗ ହେଲେ ଭଲ, କିନ୍ତୁ 
ସଚୁଜ ରଙ୍ଗର କାଗଜ ନେବନାହିଁ) ରଙ୍ଗର ଖଣ୍ଡିଏ ସାଧା କାଗଜ, 
ଫେରିକ କ୍ଲୋରାଇତ ଦ୍ରବଣ, ପଟାସିଅମ ଫେରୋସିଆନାଇଡ୍‌, 
ଲେଖିବା ପାଇଁ ତୂଳୀ ବା କାଠି 


କିପରି କରିବ 

ଖଣ୍ଡେ କାଗ୍ରଜ ନିଅ । ଡୂଜୀ କିମ୍ବା କାଠିକୁ ପଟାସିଅମ 
ଫେରୋସିଆନାଇତରେ ବୁଡ଼ାଇ କାଗଜରେ କିଛି ଲେଖ ଓ ତାକୁ 
ଶୁଖାଇ ଦିଅ | ଏବେ ଆଉ ଗୋଟିଏ ତୂଳୀରେ ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ 


ନେଇ ଲେଖା ଉପରେ ଲଗାଇଦିଅ ଓ ହାତରେ ଘଷିଦିଅ । ହ୍ରଠାତ 
ଲେଖାଗୁଡ଼ିକ କାଗଜ ଉପରେ ସ୍ଞ୍ଟ ଦେଖାଯିବ । 


୪୨ କିନିଆର କିଜ୍ଞାନ 


ଫଫରି କାନ୍ଦିଳି 


ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରୀଇଡ ଏବଂ ପଟାସିଅମ ଫେରୋସିଆନାଇତର 
ରାସାୟନିକ ପ୍ରତିକ୍ରିୟା ଯୋଗୁଁ ଏପରି ହେଲା । 


ସ୍/ବଧୀ/ନ 


ରାସାୟନିକ ପଦାର୍ଥ ପିଲାଙ୍କଠାରୁ ଦୁରେଇ ରଖ । ଏଗୁଡିକ ବିଷାକ୍ତ 
ଓ ବିପଦଜନକ । ତେଣୁ ବ୍ଯବହାର ପରେ ଭଲ କରି ହାତ ଧୋଇବା 
ଦରକାର । 


କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୪୩ 


ସାଚ୍ଗେଂ ସଚ୍ୋେଂ କଚା ଗ୍ରଖା 


ˆ ଡିଛି 


ଛିବୀ ଚ/ ଚେତନେ କଟିରନ୍ଦେ କଚୀଦାଗ ଶିରା ପଛ 
EU ୨ ଡର 
କାଟି ଦେଳ ସାକେଂ ସକେ ଝଖଛ ଦେବପାିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 
ଫେରିକ୍‌ ଜ୍ଲୋରାଇତ, ପଟାସ୍ିଅମ ସଲଫୋସିଆନାଡ ଛୁରୀ, ତୂଳା 


ସତି 

ଦେହର କୌଣସି ଅଂଶରେ ଯେଉଁ ଜାଗାରେ କଟାଯିବ, ହାତ 
ହେଲେ ଭଲ) ପଟାସିଅମ ସଲଫୋମିଆନାଡ୍‌ ଲଗାଇ ଶୁଖାଇ ଦିଅ । 
ଗୋଟିଏ ଛୁରୀକୁ ଫେରିକ କ୍ଲୋରାଇତ୍‌ ଡ୍ରବଣରେ ବୃଡ଼ାଇ ରଖ ! 
କିପରି କରିବ 

ଦେହର ଯେଉଁ ଜାଗାରେ ପଟାସିଅମ ସଲଫୋସିଆନାତ୍‌ ଲାତିଥିଲା 
ସେଠି କଟା ହେଲା ଭଳି ଛୁରୀକୁ ଲଗାଅ ! ସେଠାରୁ ନାଲି ରକ୍ତ ଭଳି 
ତରଳ ପଦାର୍ଥ ବାହାରିବ । କିଛି ସମୟ ପରେ ଦୁୂଳାରେ 
ପୋଛିଦେଲେ ସେଠାରେ କୌଣସି ଦାଚା ନଥିବ । ମନେହେବ ସତେ 
ଯେପରି କଟା ହୋଇ କଟା ସାଙ୍ଗେ ସାଙ୍ଗେ ଶୁଖିଗଲା । ଏପରିକି 
ତା'ର ଚିହ୍ନ ମଧ୍ଯ ରହିଲାନାହି । 


୪୪ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ରି କାନିକି 
ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ୍‌ ପଟାସିଅମ ସଲଫୋସିଆନାଡ୍‌ ସହ 


ରାସାୟନିକ କ୍ରିୟାରୁ ରକ୍ତ ରଙ୍ଗର ଫେରିକ୍‌ ଆଇଓସିଆନାଇଡ୍‌ ସୃ୍ଚି 
ହୁଏ । ଏହି ଯୌଗିକ ଆମକୁ ରକ୍ତ ଭଳି ଦେଖାଯାଏ ¦ 


ଯ/ବଧ/ନ 


ରାସାୟନିକ ପଦାର୍ଥ ପିଲାଙ୍କ ଠାରୁ ଦୂରରେ ରଖିବା ଉଚିତ । 
ରାସାୟନିକ ପଦାର୍ଥ ଶରୀରର କୌଣସି କ୍ଷତ କିମ୍ବା ଘା' ସ୍ଥାନରେ 
ଲଗାଇବ ନାହି । ଯେଉଁଠି ଏଗୁଡ଼ିକ ଲାଗିଥିବ ପରୀକ୍ଷା ପରେ ପରେ 
ଯଆା ଶୀଘ୍ର ସଫା କରିବ । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୪୫ 


ପାଣିରୁ ନିଆଁ ସୃଷ୍ଚି 


ନିଥୀ ଛଗୀଛ୍ଦଚା ପଛ ଡିଆଣିଛି ଡବକାବ / ଆରବ 
ଝଂକମକି ପଥରରେ ଛରୀକଥିଲେ / ଆଗନ୍ ମଧ୍ଯ 
ଆମେ ଶୁନ୍ୟନ୍ର ନିଆଁ ଶୁଣି ଜଳି ଜେରିନେ / ଏବେ 
ଆମ ହାଚଥିଆ ପଣିଦ୍ର ନିଥା ଛରୀନ୍ଦ ଓଦଣିବା / 
କ'ଣ ଦରକାର 
ଶୁଖିଲା ନଡ଼ା, ୨ ମି-ମିଂ ଆକାରର ସୋଡିଅମ ଖଣ୍ଡ । 


ଥ୍ତସ୍ଥତି 

କତଦ୍ଧାକୁ ଭ୍ୌନ୍ତ ଲଭେ ଖଷ୍ତ ଉରି ନ୍ତ ଓ ସ୍ୟ ଭିତରେ କ୍ଷୋକ୍ଷିଏ 
ଦୁଇଟି ସୋଡିଅମ ଖଣ୍ଡ ଲୁତାଇ ରଖ ! ଲୁଚାଇ ରଖିଥିବୀ ଜାଗାକୁ 
ମନେ ତଖିଥିବ । 

କିଯରି କରିବ 

ନଡ଼ା ଭିତରେ ଯେଉଁଠି ସୋତିଅମ ଖଣ୍ଡକୁ ରଖିଥିଲ ଏବେ ସେହି 
ଜାଗାରେ ପାଟିରୁ କୂଳକୁ୍ଚା ପାଣି ବା ହାତ ଧୋଇ ଅନ୍ଲ ପାଣି 
ପକାଅ । ଦେଖିବ ନଡ଼ାରୁ ନିଆଁ ବାହାରିବ । 

୪୦ରି କାନିକି 

ସୋଡିଅମ ଓ ପାଣିର ପ୍ରତିଳ୍ରିୟାରୁ ଡାପ ସୃଷ୍ଟି ହୁ । ନଡ଼ା ଶୁଖି 


୪୬ କିମିର ବିଜ୍ଞାନ 


ରହିଥିବାରୁ ସେଥିରେ ସାଙ୍ଗେ ସାଗଂ ନିଆଁ ଲାଗିଗଲା । 


ଇ/ବଧ୍ୟନ 


ସୋଡିଅମ ଖଣ୍ଡଟି ଛୋଟ ହେବା ଦରକାର । ନଚେତ ତାହୀ 
ବିଜ୍ଦେର୍‌ଣ କରିପାରେ । ସୋଡିଅମକୁ ସବୁବେଳେ କିରାସିନିରେ 
ବୂଡ଼ାଇ ରଖ । କାରଣ ଏହୀ ଜଳୀୟ ଅଂଶ ପାଇବା ମୀଡ଼େ ଜଳି 
ଉଠିବ ଓ ବିପଦ ସୃଷ୍ଟି କରିବ । ଏହାକୁ ଖାଲି ହାତରେ ଧର ନାହି । 
ନଡ଼ା ପୂରା ଶୁଖିଲା ହେବା ଦରକାର । 
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ନିମିଆର ଜିଜ୍ଞାନ ୬୭ 


ଲଫାପା ନ ଖୋଲି ଚିଠି ପଢ଼ା 


ସାଙଂଟିଏ ଚିଠିଟିଏ ଦେଇଥିଲେ କେତେ ଖଣି ଛେ / 
ଘାକେଂ ସାରକେଂ ଗୋଦି ପଳିକରେ ଲାଣିପାଥ /! ଚିନ୍ଧ ଫାଫ 
ନଖୋଦ୍ଦି ବି ତମେ ସାଛଂବ ଚିଠି ପଢିପାଵିବ / ତାପ 
ରାକୁ ଚିଠିଟି ଦେନ୍ଧ ନଉ୍େନ୍ଦି ଚି ଯେ ଚିଠିବେ କଣ 
ହକେଖାଯାଛନ୍ଧି ଚୋଦ୍ଦି ଚମେ ଚାକର କର୍ିପାବିବ / 


କ'ଣ ଦରକାର 

କଲମ, କାଗଜ, ଲଫାପା, ଅଠା, ଇଥର, କନା ବା ଡୁଳା । 
ଜିଅରି କରିବ 

ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ଡାକି କାଗଜରେ କିଛି ଲେଖିବାକୁ କୁହ । ତମେ ସେ 
ଲେଖା ଦେଖନାହି । ଏହି କାଗଜକୁ ଭାଇଂ ନପକାଇ ଲଫାପା 
ଭିତରେ ପୂରାଇ ଦିଅ ! ଏବେ ଲଫାପାର ମୁହଁକୁ ବନ୍ଦ କରି ସମସ୍ତଙ୍କୁ 
ଦେଖାଅ । ଖଣ୍ଡେ କନା ବା ତୁଳାକୁ ଇଅର ଦ୍ରବଣରେ ବୂଡ଼ାଅ ଓ 
ତାକୁ ନେଇ ଲଫାପୀ ଉପରେ ହାଲୁକା ଭାବରେ ଘଷି ଦିଅ । ଏବେ 


ଭିତରର ଲେଖାଗୁଡ଼ିକ ସ୍ଷ୍ଟି ଦେଖାଯିବ ଏବଂ ଲଫାପା ନଖୋଲି ବି 
ତୁମେ ବେଶ୍‌ ଆରାମରେ ତୀକୁ ପଢ଼ିପାରିବ । 


୪୮ କଜିମମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଏ୦ରି କାନିକି 

ଏହା ଇଥରର ଏକ ସାଧାରଣ ପ୍ରତିକ୍ରିୟା । ଇଥରକୁ କାଗଜ ଉପରେ 
ବୋଳିଦେଲେ ତାହା ସୃଚ୍ର ହ୍ରୋଇଯିବ ଓ ଭିତରର ଅକ୍ଷର ବାହାରୁ ବି 
ସ୍କ୍ଟ ଷଢ଼ିହ୍ରେବ। ତେଣୁ ଲଫାପା ନଖୋଲି ମଧ୍ଯ ଭିତରେ ଥିବା 
କାଗଜର ଲେଖା ପଢ଼ିହେବ ! 


Q/ବଧ&//ନ 


କାଗଜଟି ଲଫାପା ଭିତରେ ରଖିବା ବେଳେ ଦେଖିବ ଯେପରି ତାହା 
ସିଧା ରହେ । ଭାଙ୍ଗି ହୋଇଗଲେ ବା ମୋଡ଼ି ହୋଇଗଲେ ଲଫାପା 
ସୃକ୍ତ ହେଲେ ବି ଲେଖା ପଢ଼ି ହେବନାହି। ଭିତରର ଅକ୍ଷର 
ଦେଖାଯିବା ଯାଏଁ ଇଅର ଦ୍ରବଣକୂୁ ଘଷ । ଚିଠି ଛୋଟ ଲେଖିବ 
ଯେପରି ତାହା ଲଫାପା ଆକାରର ହେଉଥିବ । କାରଣ ବଡ଼ ଚିଠି 
ଲେଖିଲେ ତାହା ଭାଙ୍ଗିଂବାକୁ ପଡ଼ିବ । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୪୯ 


ଡେଉଁରିଆରୁ ବିଭୁତି 


ଆରଗନବ୍ତ ଆମେ ପନଛସୀନ୍ର ଚିଦ୍ରଚି କାଢି ଦେଡିନେ / ଏ6ଚେ ଆମେ 
୍ଦାଚବ୍ଦେ ଚାନ୍ଦରଥିବ/ ଚତେଦ୍ଦଦଦିଆନଦ୍ର ଚିଦ୍ରଚି କାଳି ଦିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 
ମୁହଁବନ୍ଦ ଥିବା ଗୋଟିଏ ଆଲୁମିନିଅମ ଡେଉଁରିଆ, ମରକ୍ୁରିକ 
କ୍ଲୋରାଇତ, ଫିଚିକିରି । 


ଅସ୍ଥତି 

ଡେଉଁରିଆରେ ସୁତା ଲଗାଅ ଯେପରି ତାହା ହାତରେ ବାନ୍ଧି ହେବ । 
ମରକ୍ୟୁରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡର ଦୂଇ ଡିନିଟି ଦାନା ନେଇ ସେଥିରେ 
ସମାନ ପରିମାଣର ଫିଚିକିରି ମିଶାଅ । ତେଉଁରିଆର ଗୋଟିଏ 


ମୁଣ୍ଡରେ ମରକ୍ସଯରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ ଓ ଫିଟିକିରି ମିଶା ଗୁଣ୍ଡରୁ କିଛି 
ଲଗାଇଦିଅ । 

କିପରି କରିବ 

ଏବେ ଜଣେ ସାଙ୍ଗ ହାତରେ ତେଉଁରିଆକୁ ଭିଡ଼ି କରି ବାନ୍ଧି ଦିଅ । 
ବାଛିବା ବେଳେ ଦେଖିବ ଯେପରି ମରକ୍ର୍ଯୁରିକ କ୍ଲୋରାଇଡ ଓ 
ଫିଟିକିରି ମିଶା ଗୁଣ୍ଠ ଲାଗିଥିବା ପଟଟି ହାତ ସହ ଲାଗି ରହିବ । 
ଫଳରେ ଗାସାୟନିକ ପଦାର୍ଥ ହାଡ ସହ ଲାଗିବ । ସୀଙ୍ଂ ଜଣକ 


୫୦ -ଜିର୍ମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ତେଉଁରିଆଟି ଧୀରେ ଧୀରେ ଗରମ ହେବା ଭଳି ଅନୁଭବ କରିବ ଓ 
ସେହି ସ୍ଥାନରେ ବିଭୁତି ସୃଷ୍ଟି ହେବ । ସେଠାରୁ ତେଉଁରିଆଟି 
କାଢ଼ିନେଲେ ବିଭୁତି ଡେଉଁରିଆ ଆକାରରେ ଲାଗିଥିବାର ଦେଖାଯିବ । 


୦ରି କାନିକି 
ମରକ୍ୟୁରିକ କ୍ଲୋରୀଇଡ ଆଲୁମିନିଅମ ସହ ମିଶିଲେ ତାପ ସୃଷ୍ଠି ହୁଏ 


ଓ ଏଥିରୁ ବିଭୂତି ଭଳି ଦେଖା ଯାଉଥିବା ଗୋଟିଏ ରାସାୟନିକ 
ଯୌଗିକ ମଧ୍ଯ ସୃଷ୍ଟି ହୁଏ । 


ସୟବଧ/ନ 


ମରକ୍ୟୁରିକ କ୍ଲୋରାଇତ ଏକ ବିଷାକ୍ତ ରାସାୟନିକ। ତେଣୁ ଏହାକୁ 
ପିଲାଙ୍କ ଠାରୁ ଦୂରେଇ ରଖିବା ଉଚିଡ । ଖେଳଟି କରିସାରିବା ପରେ 
ହାତକୁ ସାବୁନରେ ଭଲ ଭାବରେ ସଫାକର ¦ ଏହି ପରୀକ୍ଷା ପାଇଁ 
କେବଳ ଆଲୁମିନିଅମ ତେଉଁରିଆ ହି ବ୍ଯବହାର କର । 


୯ 
— ON 


କିମିଆର କିଜ୍ଞାନ ୫୧ 


ବିନା ଗିଲେଇରେ ଅଶ୍ତୋପଚାର 


କିଛି ରୋଗବେ ଆମକୁ ଅସ୍ରୋପଚାନଦ କବ୍ଦିବାକୁ ହଦୋଛଥାଏ / 
6ସେଥିବେ ଦେନବ କୌଣସି ଅଛଂବ୍ର କାଟି ପଣି ପିଲେ 
କର୍ଦାଯାଏ / ଏଠି କିଜ଼୍ ଆମେ ଅସ୍ରାପଚାର କରିବା କିନ୍ତ 
ସିନ୍ଦେନ କ୍୍ଦିବୟ ନାଜି/ ଏ ପଣି ଡିପଦି କଥା / ସିଲେଛଳ 
ନକଣନ୍ନ ତାଜ ପୁଣି ଯୋନି କିପଵି 6ଜେବ / କବି ଦେବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 


ଫେରିକ କ୍ଲୋରାଇଡ୍‌୍‌ ସୋତିଅମ ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇଡ ପଡ଼ ବା 
ଛୁରୀ, ତାକ୍ତରୀ ତୁଳା, ଟେତୁଲ | 


କିଥରି କରିକ 

ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ତାକି ଜାମା ଖୋଲି ଟେବୁଲ ଉପରେ ଶୋଇବାକୁ 
କୁ । ଦେଖୁଥିବା ସାଙ୍ଗମାନଙ୍କ ଆଡ଼କୁ ପଛକରି ଠିଆ ହୁଅ ଓ 
ଅୟ୍ରୋପଘଚାର କର | ପ୍ରଥମେ ପେଟ ଉପରେ ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ୍‌ 
ଲଗାଇ ସଫା କର । ଛୁରୀରେ ସୋତିଅମ ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇତ୍‌ 
ଦ୍ରବଣ ଲଗାଇ ସେଥିରେ ଅସ୍ତ୍ରୋପଚାର କର । ସାଙ୍ଗ ଦେହରୁ ରକ୍ତ 
ବାହାରିଲା ଭଳି ଦେଖାଯିବ । ତୁଳାରେ ଆଉ କିଛି ସୋତିଅମ 
ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇଡତ୍‌ ନେଇ ଖଣ୍ଡିଆ ପାଖରେ ଲଗାଅ । ଏବେ 
ତୁଳାରେ ଦେହରେ ଲାଗିଥିବା ରକ୍ତ ପରି ଜିନିଷକୁ ପୋଛାପୋଛି କରି 


୫୬ ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଦିଅ। ପେଟ ଉପରେ କୌଣସି ଖଣ୍ଡିଆ ଦାଗ ରହିବନାହି । 
ମନେହ୍ରେବ କଟା ଘା' ଯେପରି ସାଙ୍ଗେ ସାଙ୍ଗେ ଭଲ ହୋଇଯାଇଛି । 


ଥରି କାନିକି 

ଏହା ଗୋଟିଏ ରାସାୟନିକ ପ୍ରତିକ୍ରିୟାର ଖେଳ । ଫେରିକ୍‌ 
କ୍ଲୋରାଇଡ ସୋଡତିଅମ ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇଡ୍‌ ସହ୍ଦ ରାସାୟନିକ 
ପ୍ରତିକ୍ରିୟା କରି ରକ୍ତ ଭଳି ରଙ୍ଗ ପୃଷ୍ଟି କରେ । 


ସାବଧାନ 


ରାସାୟନିକ ପଦାରଅଁଗୁଡ଼ିକୁ ପିଲାଙ୍କଠାରୁ ଦୂରରେ ରଖିବା ଉଚିତ । 
ଏଗୁଡିକ ବିଷାକ୍ତ ଏବଂ ବେଳେ ବେଳେ ବିପଦଢନକ ହୋଇପାରେ । 
ତେଣୁ ବ୍ଯବହାର ପରେ ଭଲ ଭାବରେ ହ୍ଦାତ ସଫା କରିବା 
ଦରକାର । ଏହି ରାସାୟନିକ ପଦାର୍ଥଗୁଡ଼ିକୁ ଦେହ୍ରରେ କୌଣସି 
ଖଣ୍ଡିଆରେ ଲଗାଅ ନାହିଁ । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୫୩ 


ବିନା ସିଙଡ୍ରରରେ ଟିପା 


ମିନିବକ୍ଥ ଗଛ ଆମେ ନୂଣରେ ଦିଦ୍ଦବ ନରୀଛଥାଏ / 
ଦନ କାମନେ କରଥାତେ ଗଲାବେଳେ ଚି ଯଦୃଣ୍ଡବେ ଦିନ୍ଦଦ 
ମାରେ / ଥାଗକାଳରେ ଯୋଦାମନେ ଯ଼ଵକର 
ରଲ୍ଲାବେଳେ ଦିନ୍ଦରବ ଚିପା ମାଵି ଯାଦଥିଲେ / ଆମେ 
କିନ୍ଧ ଚିନା ଫିନ୍ଦକନେ ମୃଣଡନେ ଟିଠୀ ମାଵିପାଳିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 
ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରୀଇଡ୍‌୍‌ ସୋତିଅମ ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇତ । 


ରସ୍ଥତି 

ଖେଳଟି କରିବା ଆଗରୁ ବିଗି ଆଙ୍ଗୁଠିରେ ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ୍‌ 
ଲଗୀଇଦିଅ ¦ 

କିପରି କରିବ 

ଗୋଟିଏ ଗିଲାସରେ କିଛି ସୋଡିଅମ ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇଡ୍‌ ନିଅ । 
ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ଏତି ପାଣିରେ ଆଙ୍ଗୁଠି ବୁଡ଼ାଇ କପାଳରେ ମାରିବାକୁ 


କୁହ । ଏବେ ତୁମ ବୁଢ଼ାଆଙ୍ଗୁଠି ସେଇ କପାଳର ସେଇ ଜାଗାରେ 
ଲଗାଅ । ସେଠାରେ ଲାଲ ରଙ୍ଗର ସିନ୍ଦୁର ଟିପା ଭଳି ଦେଖାଯିବ । 


୫୪ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ଫ୦ରି କାନ୍ଦିଳି 
ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ୍‌ ଓ ସୋଡିଅମ ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇଡ୍‌ର 
ରାସାୟନିକ ପ୍ରତିକ୍ରିୟାରୁ ଏହି ଲାଲ ରଙ୍ଗ ସୃଷ୍ଟି ହୋଇଥାଏ । 


ସାବଧାନ 
ସୋତିଅମ ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇଡ୍‌ ଏକ ବିଷାକ୍ତ ପଦାର୍ଥ! ତେଣୁ 
ବ୍ଯବହାର ପରେ ପରେ ସଙ୍ଗେ ସଙ୍ଗେ ହାତ ମୁହଁ ଭଲ ଭାବରେ 
ଧୋଇଦିଅ । ଏହାକୁ ପିଲାଙ୍କଠାରୁ ଦୂରେଇ ରଖ । 


କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୫୫ 


ଲେମ୍ପ ଭିତରୁ ରକ୍ତ 


ଛେମ୍ପୁଟିଏ ଚିପରନିଦେଲଲେ ତାଂ ଛଣ ବାହାବିଥାଏ / କିନ୍ତ 
ବଳ୍ଚ ତ ଚାରେ ନାଡି/ କିନ୍ତୁ ଆମ ଏହି ଖେଳରେ 
ଲେମପଟିଏ କାଟିଦେଲେ ତା ଦିତନ୍ତ ଦକ୍ତ ବାହାବିଚ / 


କ'ଣ ଦରକାର 


ଛୁରୀ, ଗୋଟିଏ ଲେମ୍ଡୁ ଗୋଟିଏ ସିରି ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ୍‌, 
ସୋତିଅମ ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇଡ୍‌, ରୁମାଲ ¦ 


ସ୍ତୁତି 

ଏହି ଖେଳଟି ଦେଖାଇବା ପୂର୍ବରୁ ସିରିଞ୍ରେ ଫେରିକ କ୍ଲୋରାଇଡ୍‌ 
ଭଖ୍ଜିକରି ଲେମୁ ଭିଡରକୁ ପୂରାଇ ଦିଅ । ଅର୍ଥାତ ଲେମ୍ବୁ ଭିଡରେ 
ଏବେ ଫେରିକ୍‌ ଢ୍ଲୋରାଇଡ୍‌ ଭରି ରହିଥିବ । ରୁମାଲ ସାହାଯ୍ଯରେ 
ଛୁରୀରେ ସୋଡିଅମ ସଲଫୋସିଆନାଇତ୍‌ ଲଗାଇଦିଅ । 


ଜିଯରି କରିବ 
ଏବେ ଲେମୁ ଓ ଛୁରୀକୁ ସମସ୍ତଙ୍କୁ ଦେଖାଅ । ଲେମୁବକୁ ଛୁରୀରେ 


କାଟିଲେ ଲାଲ ରଙ୍ଗର ତରଳ ପଦାର୍ଥ ବାହାରିବ ¦ ଏହା ସମସ୍ତଙ୍କୁ 
ଲେମ୍ବୁ ଭିତରୁ ରକ୍ତ ବାହାରିଲା ଭଳି ମନେ ହେବ । 


୫୬ କିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ 


ଏପରି କାନିକି 

ଏହି ଲାଇ ରଙ୍ଗଟି ଫେରିକ୍‌ ଢ଼୍ଲୋରାଇଡ୍‌ ଓ ସୋଡିଅମ 
ସଲ୍‌ଫୋସିଆନାଇତର ରାସାୟନିକ ପ୍ରତିକ୍ରିୟାରୁ ସୃଷ୍ଟି ହୋଇଥାଏ । 
ଏହା ସାଧାରଣତଃ ଗାଢ଼ ରକ୍ତ ଭଳି ଦେଖାଯାଏ । 


ଯାବଧାନ 

ପାଖରେ ରଖିଥିବା ସବୁ ଲେମ୍ପରେ ଫେରିକ୍‌ କ୍ଲୋରାଇଡ୍‌ ପୂରାଇବା 
ଜରୁରୀ । ଏହିସବୁ ରାସ୍ତାୟନିକ ପଦାର୍ଅଗୁଡ଼ିକୁ ପିଲାଜଂଠାରୁ ଦୂରରେ ` 
ରଖିବା ଉଚିତ । ପରୀକ୍ଷା ପରେ ହାତକୁ ଭଲଭାବରେ ସଫା କର । 


~~ 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୫୬ 


ବିଭୁଡିରୁ ଅକ୍ଷର 


ଆଶନ୍ର ଆମେ ପଛ ଓ ତେଦ୍ଦବିଆନ୍ତ ଚିଦ୍ରଚି କି 
6ଦେଶିନେ / ଏବେ ସାଦା କାରଳବେ ଚିଦ୍ରଚି ଦଗ୍ଧ 
ଅକ୍ଷଙଦ ପଢିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 
ବିଭୂତି, ସାବୁନ, ସାଧା କାଗଜ । 


ତସ୍ଥତି 

ଏହି ମଜାଦାର ଖେଳଟି କରିବା ଆଗରୁ କିଛି ଥ୍ରସ୍ତୁତି କରିବା 
ଦରକାର । ନଅ ଖଣ୍ଡ ସାଦା କାଗଜ ଓ ଖଣ୍ଡେ ସାବୂନ ନିଅ ¦ ପ୍ରତି 
ଖଣ୍ଡ କାଗଜରେ ସାବୁନ ସାହାଯ୍ୟରେ ୧ରୁ ୯ ଯାଏଁ ଅଲଗା ଅଲଗା 
ସଂଖ୍ୟା ଲେଖ ! 


କିପରି କରିବ 

ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ତାକି ତାଙ୍କ ଇଛ୍ରା ଅନୁସାରେ ୧ରୁ ୯ ଭିତରେ 
ଗୋଟିଏ ସଂଖ୍ଯା କହିବାକୁ କନ୍ଦ । ଏବେ ସେହି ସଂଖ୍ଯା ଲେଖା 
ଯୀଇଥିବା କାଗଜ ଖଣ୍ଡଟି ନେଇ ସେଥିରେ ବିଭୁତି ବୋଳିଦିଅ । 


ଏଅର ସଂଖ୍ଯାଟି ସ୍କଙ୍ଟ ଦେଖାଯିବ । ସାଙ୍ଗ ଭାବିବ ଯେ ତା'ର ଭଳ୍ଛା 
ଅନୁସାରେ କାଗଜରେ ସଂଖ୍ଯା ଲେଖି ହୋଇଗଲା । 


୫୮ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ପରି କାନିକି 

ସାବୁନରେ ' ଲେଖିଲେ ତାହା ସାଧାରଣଡଃ ଦୂରକୁ ଦେଖା ୟିବନାହି। 
କିନ୍ତୁ ଖେଳଟି କରୁଥିବା ଲୋକଟି ତାହା ଜାଣିପାରିବ । ସେଥିପାଇଁ 
ଯେତେବେଳେ ବିଭୂତି ସେଇ ଅକ୍ଷର ଉପରେ ଘଷା ଯିବ. 
ସେତେବେଳେ ଏଡ଼ି ସଂଖ୍ୟାଟି ସ୍କଷ୍ଟ ହୋଇଯିବ । 


ସଯ/ବଧ/ନ 


ଖେଳ ଦେଖାଇବା ଆଗରୁ ସଂଖ୍ଯାକୁ ବହୁତ ଦାବି କରି ଲେଖିବା 
ଦରକାର | ପୁଣି ଖେଳ ଦେଖାଇବା ବେଳେ ସାବଧାନ ହୋଇ ସାଇ 
ଜହିଥିବା ସଂଖ୍ଯା ଲେଖା ହୋଇଥିବା କାଗଜ ଖୋଜି ସେଥିରେ 
ବିଭୂତି ଘଷିବାକୁ ପଡିବ । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୫୯ 


ବ୍ରାର ଖେଳ 


ଚଳେ ବେଳେ କିଛି ନଥାଜ ଚି ଆମକ୍ର ଫେ ଚିନିଶଚି ଥିଚା 


ଜଳି କାରେ / ଆମ ମିଶ ସେରଚେଚେନେ ଠିକବେ ଦି 
ପାରେନାନି / 6ସନିଜନି ରୋଚିଏ ଖେଳ ଏଠି ଗୋଡି । 


କ'ଣ ଦରକାର 

ଏକ ପ୍ଲାର୍ବିକ ଲୁଗାଧୂଆ ବ୍ରଶ । 

କିଯି କରିବ 

ଜଣେ ସାଜଂକୁ ତାକି ତୁମ ସାମନାରେ ଠିଆ କରାଅ ! ଣେ ତମକୁ 
ପଛ କରି ଠିଆ ହେବ । ଲୁଗା ଧୁଆ ବଶରେ ସାଙ୍ଗର ପିଠିରେ ଉପରୁ 
ତଳ ଆଡ଼କୁ ଘଷ । ଜେତେ ଅର ବ୍ରଶ ଘଷୁଛ ସାଙ୍ଗକୁ ଗଣିବାକୁ 
କନ୍ଧ । ସାଙ୍ଗ ଭଣଜ ପିଠିରେ ବ୍ରଶକୁ ଅନୁଭବ କରିବ ଓ ଘଷିବାର 
ଶର ଶୁଣି ଗଣିବ କେତେ ଅର ଘଷାଗଲା । କିଛି ସମୟ ପରେ 
ଧୀରେ କରି ବ୍ରଶଟି ସାଙ୍ଗର ପିଠିରେ ନଘଷି ତୁମ ସାର୍ଟ ଉପରେ ଘଷ 
ଓ ସାଙ୍ଗ ପିଠିରେ ତୂମ ଆଙ୍ଗୁଠିକୁ ହାଲୁକା କରି ଘଷ । ଏବେ ବି 
ସାଙ୍ଗକୁ ଗଣିବା ପାଇଁ କୁହ | ଏବେ ତାକୁ ପତାର ୟେ ପିଠିର ବୀ ବା 
ଡାହାଣ କେଉଁ ପଟେ ବ୍ରଶ ଘଷୁଛ । ସାଙ୍ଗ ଜାଣିପାରିବ ନାହିଁ ଯେ 
ଏବେ ବ୍ରଶ ବଦଳରେ ତୁମ ହାତର ଆଙ୍ଗୁଠି ଘଷା ହେଉଛି । 


୬୦ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


୨୦ରି କାନଦିକି 

ଏହା ମଣିଷର ମନସ୍ତଞ୍ତୁ ଉପରେ ଆଧାରିତ ଗୋଟି ଖେଳ । 
ସାବଧାନ 

ସାଙ୍ଗ ପିଠିରୁ ବ୍ରଶ ଘଷିବା ବନ୍ଦ କରି ହାତ ଘଷିବା ବେଳେ ସାବଧାନ 


ହେବ ଯେପରି ବଶ ଯେଉଁ ଦିଗରେ ଘଷୁଥିଲ ହାତ ମଧ୍ଯ ସେହି ଏକା 
ଜାଗାରେ ଓ ଏକା ଦିଗରେ ହି ଘଷାଯିବ । 


ବା 


ଜିମିଆଁର ବିଜ୍ଞାନ ୬୧ 


ମଳ ପସନ୍ଦର ମିଠା 


ମିଠା ଗାନବାକ୍ର କାନାବ୍ର ବା କନ୍ଧ ନଲ୍ମାଗେ / କିଏ ବସଗୋଇଲା 
ରାଛଚାକ୍ର ବନ୍ଧ ପଏ ତ ନେନାଶପୋନ କାହାଛ ଅସନ 
ହୋଛଥାଏ / ଆମେ କିନ୍ତୁ ବିନା ମିଠାରେ ଡି ନଣକନ୍ତ ମନ 
ଅସନ ମିଠାନ୍ତ ବାସ ଶକ ଣାରିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 

ସୀକାରିନ ଗୁଣ୍ଡ ପେନସିଲ ଛୋଟ କାଗଜ ଖଣ୍ଡ 

କିଅରି କରିବ 

ତୁମ ମଝି ଆଙ୍ଗୁଠିରେ ସାକାରିନ ଗୁଣ୍ଡ ଟିକି ଲଗାଇ ଦିଅ । ଭଣେ 
ସାଙ୍ଗକୁ ତାକି ତାକୁ ଖଣ୍ତେ କାଗଜ ଦିଅ ଓ ତା'ର ମନ ପସନ୍ଦ 
ମିଠାର ନାମ ଲେଖିବାକୁ କହ । କାଗଜର ଲେଖା ଅଂଶକୁ ତୁମେ 
ତୁମର ସାକାରିନ ଲଗା ମଝି ଆଙ୍ଗୁଠିରେ ଛୁଇଁଦିଅଞ ଯେପରିକି 
ସାକାରିନ ଗୁଣ୍ଡ ଲେଖା ଉପରେ ବୋଳି ହୋଇଯିବ । ସାଙ୍ଗ ଜଣକୁ 
ଜିଭ ବାହାର କରି ଲମ୍ବା ନିଶ୍ାସ ନେଇ ତା'ର ମନ ପସନ୍ଦର ମିଠାର 
ସୁଆଦ ଭାବିବାକୁ କୃ ¦ କିଛି ସମୟ ପରେ ସେହି ଲେଖାକୁ ଜିଭରେ 
ଲଗାଇଲେ ଡାକୁ ଲାଗିବ ସତେ ଯେପରି ସେ ସେହି ମିଠା ଚାଶୁଛି । 


୬୨୬ ଜିମିଆର ଜିଜ୍ଞାନ 


ପରି କାଡିକି 

ଏହା ମନର ଏକ ଭ୍ରମ । ଲେଖାରେ ସାକାରିନ ଗୁଣ୍ଡ ଲାଗିଥିବାରୁ 
ତାହା ମିଠା ଲାଗିଲା । ସାଙ୍ଗ ଜଣକ ମନ ପସନ୍ଦର ମିଠାର ସୁଆଦ 
ଉପରେ ମନ ଲଗାଇଛି । ତେଣୁ ମନରେ ସେହି ମିଠାର ସୁଆଦ ହିଁ 
ରହିଛି । ସେଥିପାଇଁ ସାକାରିନ ଗୁଣ୍ଡ ପାଟିରେ ବାଜିବାରୁ ତାହା 
ସେହି ମିଠା ଭଳି ଲାଗିଲା ! 


ସାବଧାନ 
ଖେଳଟି କରିସାରିବା ପରେ ନିଜର ହାତ ଭଲ ଭାବରେ ଧୂଅ। 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୬୩ 


ମନ ପସନ୍ଦର ବାସା 


ଆମ ଚାରିପାଖରେ ବାସୁୟ ତେଲ ପାଦ୍ଦତନ ଅତର 
ଯୀବ୍ରନ ଆଦି ବେତେ ପ୍ରଦାବନ ବାଣର ବନ୍ିନି / ଏ ଜିତନ୍ତୁ 
କଚେ ଥାମନ କନ୍ଦ ଲାଗୋ ତ କେତେକ ବାସୀ ଆମକୁ 
ଦଳ ଲ୍ଦାଗେନାନି / ଏବେ ଆମେ 6ସ ଜିନିଷ ନଥାଛ ଚି 
ଆମ ମନ ପସନ୍ଦ ବାସର ପା୍ପାଵିଚା / 


କ'ଣ ଦରକାର 

ଅତର ବା ବାସ୍ଟା ପାଉଡର, ଛୋଟ କାଗଜ ଓ ପେନସିଲ 

କିପରି କରିବ 

ଖେଳ ଆରମ୍ଭ ପୂର୍ବରୁ ବାଁ ହାତର ମଝି ଆଙ୍ଗୁଠିରେ ବାସ୍ଲା ପାଉଡର 
ବା ଅତର କିଛ୍ଧି ଲଗାଇଦିଅ। ଉଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ତାକି ଗୋଟିଏ 
କାଗଜରେ ତା'ର ପସନ୍ଦର ପାଉଡର ବା ସାବୂନର ନାଁ ଲେଖିବାକୁ 
କୁହ । ସାଙଇଂ ଜଣକ ଆଖି ବନ୍ଦ କରି ସେହି ପାଉଡର ବା ସାବୂୁନର 
ବାସ୍ଟା ମନେ ମନେ ଭାବିବ ଯେପରି ଡା'ର ପୂରା ଧ୍ଯାନ ସେହି 
ପାଉଡର ବା ସାବୂନ ଉପରେ ରହିବ ¦ ଏବେ ତୁମେ ତୂମର ଅଡର 
ଲଗା ଆଙ୍ଗୁଠିକୁ ସେହି କାଗଜରେ ଘଷି ସାଙ୍ଗର ନାକ ପାଖକୁ ଆଣ । 
ସେ ତା'ର ମନ ପସନ୍ଦର ସାବ୍ରନ ବୀ ପାଉଡର ବାସ୍ଲା ପାଇପାରିବ । 


୬୪ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


୪୦ରି କାନିକି 

ଆମ ନାକପୂଡ଼ାରେ ରହିଥିବା ସ୍ଟାୟୁର ଶେଷ ମୁଣ୍ଡରେ ଦଶ ଲକ୍ଷ 
ପ୍ରାଣକୋଷ ରହିଛି । ପ୍ରତି ପ୍ରକାରର ବାସ୍ବା କୋଷଗୁଡ଼ିକୁ ଗୋଟିଏ 
ନିର୍ଦ୍ଦିଷ୍ଟ ଧାରାରେ ଉତ୍ତେଜିତ କରିଥାଏ ଓ ଆମେ ବାସ୍ଟା ଅନୁଭବ 
କରିପାରେ । ଏଠାରେ ସାଙ୍ଗର ନାକ ପାଖରେ ଆମେ ଗୋଟିଏ 
ବାସ୍ପା ଧରିଛେ ଓ ତା'ର ମନ ପସନ୍ଦର ବାସ୍ଟା ଉପରେ କେନତ୍ତରିଭୁତ 
ହୋଇଛି । ତେଣୁ ତାକୁ ସେହି ବାସ୍ବା ତା'ର ପସନ୍ଦର ବାସ୍ଟା ଭଳି 
ମନେହେଉଛି । | ଏଡ଼ା କେବଳ ମନର ଗୋଟିଏ ଭ୍ରମ ମାଡ଼ । 


ସାବଧାନ 
ଖେଳଟି ଦେଖାଇବା ପରେ ଭଲ ଭାବରେ ହାତ ଧୁଅ । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୬୫ 


ଚୋପା ଭିତରୁ କଚା କଦଳୀ 


ପାଟିୟା କଦଳୀ ଚୋଠା ଛତାନଲ୍ଲା ପବେ ନି 
ସେଥିର କଦଳା ବାହାରିଥାଏ / କିନ ଆମେ ଚୋ 
ନ ନଡ଼ା ଚି କଦଳାକୁ କାଟି ଠଦେଛପଵିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 
ଗୋଟିଏ ବଡ଼ ଛୁଷି (ଖାତା ସିଲେଇ ଛୁଖି), ପାଚିଲା କଦଳୀ । 


ଦୂତି 

ଖେଳଟି କରିବା ଆଗରୁ ଗୋଟିଏ ବଡ଼ ଛୁଷି କଦଳୀରେ ପୁୂରାଅ । 
ସାବଧାନ ହେବ ଯେପରି ତାହା କଦଳୀର ଆର ପଟେ ବାହାରି 
ନପାଏ । ଛୁଖିକୁ ଚଳାଇ କଦଳୀକୁ ଦୂଇ ଖଣ୍ଡ କର । ଛୁଞଖିଟିକୁ 
କଦଳୀରୁ କାଢ଼ିଆଣ ! ଲକ୍ଷ୍ଯ କର ଯେପରି କଣାଟି ବେଶୀ ବଡ଼ 
ହେବନାହିଁ ବା ବାହାରୁ ଜଣାଯିବ ନାହିଁ । 


କିଅରି କରିବ 
ଏନଚେ ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ କଦଳ୍ର ଚୋପା ଛତ଼ରାଇବୀକୁ କୂହ । ଚୋପା 
ଛଡାଇବା ବେଳକ୍ର ଭିତରର କଦଳୀ ଦୂଇ ଖଣ୍ଡ ହୋଇ ଯାଇଥିବ । 


୬୬ ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


୦ରି କାନିକି 

ପ୍ରକୃତରେ କଦଳୀଟି ଖେଳ ଦେଖାଇବା ଆଗରୁ ଛୁଖି ସାହାଯ୍ଯରେ 
ଦୃଇଖଣ୍ଡ କରି କାଟି ଦିଆଯାଇଛି । କିନ୍ତୁ ଚୋପା ଉପରେ କୌଣସି 
ଦାଗ ନଥିବୀରୁ ଖେଳ ଦେଖୁଥିବା ସାଙ୍ଗ ଏଏ ବିଷୟରେ କିଛି ଜାଣି 
ପାରିବ ନାହିଁ ଓ ଭାବିବ ଯେ ଭିତରର କଦଳୀଟି ବୋଧହୁଏ 
ଦୁଇଖଣ୍ଡ ହୋଇ କଟି ଯାଇଛି । 


ସ/ବଧ/ନ 


କାଟିବା ବେଳେ ଛୁଖିକୁ ଏପରି ଚଳାଅ ଯେପରି ତାହା ଢେବଳ 
ଭିତରର କଦଳୀକ୍ର କାଟିଚ, ଚୋପା କାଟିବ ନାହିଁ । ନହେଲେ ଖେଳ 
ଦେଖାଇବା ବେଳେ ଚୋପା ଗୋଟା ହୋଇ ନବାହ୍ରାରି କଟା ହୋଇ 
ବାହାରିବ ଓ ଖେଳଟି ଆଉ ମଜା ଲାଗିବନାହି । 


ଜିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୬୬ 


ନାଡ଼ି ଚାଲିବା ବନ୍ଦ 


ବଞ୍ଚିଥିବ/ ବେଳେ ହୋକନ୍ଦ ନାଡ଼ି ଚାଛୁଥାଏ ! ଏହ 
ଯେ କୌଣସି ଲୋକ ପଦା କବି ଦେଡିପାଵିବ / 
ଜିନ ନାଡି ଚାନ୍ଦି ଚନ୍ଦ ହୋଛ ଯାଛରଥିବ ଓ ଲୋକରି 
ବଞ୍ଚିଥିବ ! କଥାଟି ଚିଡିଏ ଅତ଼ଆ ଲାଶଛି / ରବେ 
ତେଳନି କି ଝି / 


କ'ଣ ଦରକାର 
ଦୁଇଟି ଲେମୁ ବା ସେହି ଆକାରର ଟାଣ ବଲ । 


ସ୍ଥତି 

ଲେମୁ୍‌ ବା ବଲ ଦୁଇଟିକୁ ଡାହାଣ କାଖ ତଳେ ଧୀରେ ଚାପି ରଖ । 
କିଅରି କରିବ 

ଜଣେ ସାଙ୍ଗକୁ ତାକି ତୂମ ନାଡ଼ି ଚାଲୁଛି ଢି ନାହିଁ ପରୀକ୍ଷା କରି 
ଦେଖିବା ପାଇଁ କୁହ । ସେ ଦେଖିବ ଯେ ନାତ଼ି ଚାଲୁଛି । ଏବେ କାଖ 
ତଳେ ଲେମ୍ବୁ ଦୁଇଟିକୁ ଢୋରରେ ଚାପିଦିଅ । ଏପରି କରୁଛ ବୋଲି 
ଯେପରି ବାହାରକୁ ଜଣା ନପଡ଼େ ! ଏବେ ପୁଣି ଅରେ ସାଙ୍ଗକୁ ନାଡ଼ି 


ପରୀକ୍ଷା କରିବା ପାଇଁ କ୍ର । ସେ ଦେଖିବ ଯେ ଧୀରେ ଧୀରେ 
ନାଡ଼ିର ଧକଧକ କମିଯିବ ଓ ଶେଷରେ ତାହା ବନ୍ଦ ହ୍ରୋଇଯିବ । 


୬୮ କଜିନିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ପରି କାନିକି 

ଦେହରେ ରକ୍ତ ସଞ୍ଚାଳନ ହେବା ଯୋଗୁ ହିଁ ନାଡ଼ି ଚାଲୁଥିବ। ଭଳି 
ଆମକୁ ଜଣାଯାଏ । କାଖ ତଳେ ଲେମ୍ପୁ ରଖି ଚାପିବାରୁ ରକ୍ତ 
ସଞ୍ଚାଳନ କମିଯାଉଛି । ତେଣୁ ନାଡ଼ିର ଗତି ମଧ୍ଯ କମିଯାଉଛି । 
ଆମକୁ ଜଣାଯାଉଛି ଯେପରି ନାଡ଼ି ବନ୍ଦ ହୋଇଯାଉଛି । 


ସାବଧାନ 


ଲେମୂକୁ କାଖରେ ରଖି ଚାପିବା ବେଳେ ସାବଧାନ ହେବ ଯେପରି 
ଲେମ୍ପ ଖସି ଅଡ଼ିବ ନାହିଁ । 


କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ ୬୯ 


ମାଟି ତଳୁ କଣ୍ଢେଇ 


ଅନେକ ସମୟେ ଶ୍ରଣିଥିବା ଯେ ମାଟି ଚଳ କେତେ 
କ'ଣ ଜିନିଷ ମିଳିଥାଏ / ଆମେ ବି ସେନିପଵି ମାଟି ତଳୁ 
କଣ୍ଢେନ୍ଦ ବାଜିପାଳିବା / ଏବେ ଖେଳି କଣି ଦେଖିବା / 


କ'ଣ ଦରକାର 


ଗୋଟିଏ ଛୋଟ ୧୦-୧୨ ସେଂମିଂ ଉଚ୍ଚତାର କଣ୍ଢେଇ, କଣ୍ଢେଇ 
ଉତ୍ତତାରୁ ଅନ୍ତ ଅଧିକ ଗଭୀରର ଗୋଟିଏ ଗାତ, ମୁଗ ଓ ବୁଟ ମଞ୍ଜି 


୍ତସ୍ଥୁତି 

କଣ୍ଢେଇର ଉଚ୍ଚତାଠାରୁ ଟିକେ ଅଧିକ ଗଭୀରର ଗୋଟିଏ ଗାତ 
ଖୋଳ । ଗାତ ତଳେ ମୁଗ, ବୂଟ ମଞ୍ଜି କିଛି ରଖ ଓ ତାହା ଉପରେ 
କଣ୍ଡେଇଟିକୁ ରଖିଦିଅ। ଗାତରେ ହାଲୁକା ଭାବରେ ମାଟି ଭରିଦିଅ 
ଯେପରି ଖୋଳା ହ୍ରେବୀ ଭଳି ଜଣାଯିବ ନାହିଁ ! 


ଦଇ ଡିନି ଦିନ ଯାଏଁ ସେହି ଜାଗାରେ ଭଲକରି ପାଣି ମଡ଼ାଅ । ପାଣି 
ପାଇ ମୁଗ ଓ ବୁଟ ବଡୁରିବ ଓ ଫୁଲିଯିବ ¦ ପରେ ଡାହା ଗଢା ହେବ 
ଓ ମାଟିତଳେ ଗଜା ବଢ଼ିବାକ୍ର ଲାଗିବ । ଏହା ଫଳରେ ତା' ଉପରେ 
ଥିବା ହାଲୁକା କଣ୍ଢେଇଟି ମଧ୍ଯ ଉପରକୁ ଉଠିବ ! ଉପରର ମାଟି 


୭୦ କିମିଆର ବିଜ୍ଞାନ 


ହାଲୁକା ହୋଇ ଥିବାରୁ ମାଟି ତଳୁ କଣ୍ଢେଇଟି ବାହାରକୁ ବାହାରିବ : 


ଥରି କାନିକି 

ପ୍ରକୃତରେ ଏହା ଗଜାର ଗୋଟିଏ ଖେଳ । ମାଟି ଭିତରେ ମଞ୍ି 
ବତୂରି ଓ ଗଢା ହ୍ରୋଇ ଫୁୂଲିକରି ଉପରକୁ ଉଠିବାରୁ ତା' ଉପରେ 
ଥିବା ହାଲୁକା କଣ୍ଚେଇଟି ମଧ୍ଯ ଉପରକୁ ଉଠିଗଲା । 


ସାବଧାନ 


ଗାତର ଗଭୀରତା କଣ୍ଢେଇ ଉଚ୍ଚତାଠାରୁ ଅନ୍ତ ଅଧିକ ହେବା 
ଜରୁରୀ । ଗାତ ବହୁତ ବଡ଼ ହୋଇଥିଲେ କଣ୍ଢେଇ ମାଟି ଉପରକୁ 
ଉଠି ପାରିବନାହି । ଗାତ ଭିତରେ କଣ୍ଢେଇକୂ ମଞ୍ଜି ଉପରେ ରଖ । 
କଣ୍ଢେଇ ଓ ମାଟି ବନ୍ଧୁତ ହାଲୁକା ହେବା ଦରକାର । ଅଧିକ ଓଜନର 
କଣ୍ଢେଇକୂ ଗଜା ପେଲି ପାରିବନାହି । 


ଜିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ ୭୧ 


6 ଚାଷ କଥା 


ଅସମୃବ ମନେ ହେଉଥିବା କିଛି କାମ ଦେଖାଉଥିବା ଲୋକଙ୍କ ପ୍ରତି 
ସାଧାରଣ ମଣିଷର ଭୟ ଓ ଭକ୍ତି ଆସିବା ସ୍ବାଭାବିକ । ଏହାର 
: ସୁବିଧା ନେଇ କିଛି ଲୋକ ତାନ୍ତ୍ରିକ, ଧର୍ମାଡ଼ା ଆଦି ବେଶରେ ଆସନ୍ତି 
ଏବଂ କିଛି କିମିଆ ସାହାଯ୍ଯରେ ନିଜର ଲାଭ ଉଠାନ୍ତି । ସେମାନେ 
ବ୍ଯବହାର କରୁଥିବା କିଛି କୌଶଳ ଏହି ବହିରେ ବୁଝାଇ 
ଦିଆଯାଇଛି । ଏହାର ମୁଖ୍ଯ ଉଦ୍ଦେଶ୍ଯ ହେଉଛି ପାଠକ ଏସବୁକୁ 
ନିଜେ ବୁଝିବେ ଏବଂ ଅନ୍ଯମାନକ୍ୁଂ ବୁଝାଇବେ । ମୌଳିକ ବିଜ୍ଞାନ 
ପରଖ ରୂପରେ ମଧ୍ଯ ଏହା କାମ ଦେବ । 


ବାବା ଆଦିଜଂର ଅଲୌକିକତା ଯେ ହାତ ସଫେଇ ବା ବିଜ୍ଞାନର 
କିଛି ଚମକ୍ରାରିତା ଛତ଼ା ଆଉ କିଛି ନୂର୍ଦଦଢ ତାହା ଦେଖାଇବା ପାଇଁ 
ଦେଶ ବିଦେଶରେ ଅନେକ ବିଜ୍ଞାନପ୍ରେମୀ ଚେଷ୍ଟା କରିଛନ୍ତି । ବର୍ଷ 
ବର୍ଷ ଧରି ସେମାନେ କରିଥିବା କାମରୁ କିଛି ଏହି ବହିରେ ରହିଛି । 
ଏବେ ଅନେକ ଯୁବକର୍ମୀ ଅଲୌକିକତାର ରହସ୍ଯମୋଚନ ପାଇଁ 
କାମ କରୁଛନ୍ତି । କିନ୍ତୁ ଅଧିକୀଶ କ୍ଷେଡ୍ରରେ ସେଥିରେ କିଛି 
ଦୀର୍ଘମିଆଦି ଚିନ୍ତା ବା ଯୋଜନା ରହୁନାହିଁ । ବିଶେଷ କରି କୌଣସି 
ନୂଆ ଜାଗାକୁ ଯାଇ ଥରେ ଅଧେ କିଛି କିମିଆର ରହସ୍ଯ 
ବୁଝାଇଦେଲେ ତାହା କେବଳ ମନୋରଞ୍ଜନ ଭଳି ହେବ । 

ତେଣୁ ଅସଲ ସଫଳତା ପାଇବାକୁ ହେଲେ ନିଜ ପାଖ ଅଞ୍ଚଳରେ 
ଫଳପ୍ରଦ ଶିକ୍ଷାର ମୁଳଦୂଆ ପକାଇବାକୁ ହେବ । ତା'ଉପରେ ଧୀରେ 
ଧୀରେ ପଢ଼ା କାମ ଓ ଆଲୋଚନା ଜରିଆରେ ବିଜ୍ଞାନୀ 
ଦୃତ୍ବିକୋଣର ବିକାଶ କରାଇବାକୁ ହେବ ! ଧ୍ଯାନ ଦେବାକୁ ହେବ 
ଯେ ନିଢେ ନପଢ଼ି, ନବୁଝି, ନକରି ଅନ୍ଯକୁ ବଦଳାଇ ନ୍ଦେବନାହି। 


୬୨ ଜକିମିଆର ଚିଜ୍ଞାନ 


ଜାରାଜକୁ ନେଇ କିଛି ଜା 
୧. କାଗଜ ଉଚ୍ର ମଜା ୨. କାଗଉରୁ ଆତୃତି 
୩. କୀଗଜ ଭଳ୍ଂାରୁ ଜ୍ୟାମିତି ୪. କାଗଜର ଖେଳ 


୫. ବିଜ୍ଞାନ ପରଖ 9୬. ପ୍ରକୃତି ପରଖ 
୭. ହାତ ତିଆରି ଖେଳନା ୮. ହାତ ପାଆନ୍ତାରେ ବିଜ୍ଞାନ 


ନଦୁଜନ ଡଳିଦ ଚିଜାଶ ଅଛ 
୯. ପତୃରୁ ଚିତ ୧୦. ଚିତ୍ର ପାହାଚରେ ଚିଡ଼ିଆଖାନା 
୧୧. ସହଭରେ ଆଙିଂବା ଗଛଲତା ୧୨. ଅଠୀ କୁହୁକ 
ଏବଂ ଆହୁରି ଅନେକ । 


ବିଜ୍ଞାନ ତରଙ୍ଗଂ 


ବିଜ୍ଞାନର ଚିନ୍ତନ, ଧାରା ଓ ଅନୁଭୁତି ଉପରେ ଗରୁଡ଼ ଦେଉଥିବା ଏହି 
ପତ୍ରିକା ସୁଲ/କଲେଜ ପିଲା ତଥା ଶିକ୍ଷକ /ଶି୍ଷୟି ତୁମାନଙ୍କ ପାଇଁ ଏକ 
ସାଧନ ସାମଗ୍ରୀ । ଶିକ୍ଷା, ବିଜ୍ଞାନ ଓ ବିକାଶ ବିଷୟରେ ଏକ ବିଶେଷ 
ପଠନ ସାମଗ୍ରୀ ଭାବରେ ମଧ୍ୟ୍ୟ ଏହା ସମସ୍ତଙ୍କ ପାଇଁ ଉପଯୋଗୀ ¦ 
ବାର୍ଷିକ ଦେୟ 
ଛଅ ଖଣ୍ଡ ପତ୍ରିକା ଓ ତିନି ଖଣ୍ଡ ବହି ପାଇଁ ମୋଟ ଦେୟ ଟ୧୦୦.୦୦ 
ବିଶେଷ ସଦଯୋଗା 
(ଆଜୀବନ ପ୍ରକାଶନ ଦେୟ ସମେତ) ଟ୫୦୦୦.୦୦ ବା ଅଧିକ | 


କିଗିଆର ବିଜ୍ଞାନ 
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ଜାମରେ ସାଙ୍ଗ ଦେବ ଏହି ବଦିଟି । 
ଏନ୍‌.ସି.ଏସ.ଟି.ସି.. ନୂଆଦିଲୁ, ପରଜାଶନ ଫିଲଳଂ ଲଜ୍‌ ନଟ ଅଲ୍ହେଜ୍‌ 
ଚନ୍ଛୟଂ ଉପରେ ଏଦି ବହିଟି ଆଧାରିତ | 


ଶ୍ରୀ ସୁଧାଂଶୁ ପ୍ରସାଦ ବେଦେରା 

;| (ଜନ ଏପ୍ରିଲ ୧୦, ୧୯୬୪, ଶିକ୍ଷା: ବି.ଏସ୍‌.ସି.. ଏମ୍‌.ଭ.ଡି.) 
ପାରାଦୀପର ମ୍ୟୁନିସିପାଲିଟି ହାଇସ୍ତ୍ଲରେ ଗତ ପନ୍ଦର ବର୍ଷ ଧରି 
ଶିକ୍ଷକତା କରୁଛନ୍ତି । ଘେ ଗଣିତ ଓ ବିଜ୍ଞାନ ପଢ଼ାଇବାକୁ ଭଲ ପାଆନ୍ତି । 


କରାଇବା ଦିଗରେ ସେ ଆଗ୍ରହୀ । ସୃଉନିକାର ବିଭିନ୍ନ ଜାମ ସହ ସେ 
ସଂପୃକ୍ତ ହେବାପରେ ଏଦି ବହିର ଜାମରେ ହାତ ଦେବାଜୁ ଉ୍ଥାହିତ | ¥ 
ଦେଲେ | ବହି ଲେଖିବା ଦିଗରେ ଏହା ତାଙ୍କର ପ୍ରଥମ ପ୍ରଚେଷ୍ଟା | Pe 
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ସୃକନିକା ମୁଲ୍ଯଃ ୧୫.୦୦ ଟଂକା ର 
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